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resumo 
 
 
Este trabalho, na área das interfaces Web, foi motivado pelo défice social de 
serviços de apoio ao Ensino Superior, como principais ferramentas de gestão 
de conteúdos educativos. O estudo efectuado, sobre o entendimento do novo 
software social, revelou a sua complexidade, resultado da teia de influências 
comerciais e tecnológicas que o condicionam, em especial à própria Web, 
enquanto suporte dessas actividades. Foram estudadas as principais 
ferramentas que proporcionaram o desenvolvimento de uma nova esfera social 
na Web, aquilo a que designamos por Web 2.0, tendo-se focalizado este 
projecto no âmbito do Design de Interacção, na definição do domínio 
behavioural e constructional de uma ferramenta que apoia o ensino e 
aprendizagem para o Ensino Superior. 
Dada a complexidade do projecto, optou-se por dividi-lo em subprojectos. 
Fazem parte desta dissertação a definição de um cenário gráfico integrador no 
âmbito geral do projecto, assim como a interlocução dos processos de 
construção de mensagens visuais, definidos pelos outros domínios do projecto. 
Desde a sua origem, o projecto denominado como Sapo Campus recebe 
influência de uma visão estratégica comercial e institucional que definiu um 
modelo estrutural já previamente desenvolvido. Nesse sentido, a filosofia desta 
dissertação passou por sistematizar, na definição conceptual das interfaces, a 
identidade e linguagem dos serviços do SAPO, que servem de suporte a 
alguns dos serviços da plataforma Sapo Campus. Definiu-se que o desenho de 
uma nova ordem identitária dos serviços abrange três domínios: o domínio 
gráfico, o estrutural e o de navegação. Estas três áreas serviram de campos de 
abordagem ao projecto e também de campos de análise aos próprios serviços 
do SAPO. 
Neste documento, descreve-se ainda uma narrativa sobre um desenvolvimento 
conceptual da ordem pensável, já limitado por uma predefinição estrutural, até 
aos resultados de uma ordem possível, consequentes da implementação e dos 
constrangimentos organizacionais, agregados à complexidade de um projecto 
deste nível. 
Também sobre os três domínios definidos inicialmente, foi realizada a 
avaliação das interfaces com uma amostra reduzida de participantes, que 
definem um perfil de literacia visual acima da média dos grandes utilizadores 
do serviço permitindo motivar e definir novas possibilidades de 
desenvolvimentos futuros. 
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abstract 
 
This work on the area of Web interfaces was motivated by the limited number 
of available support services to higher education as main management tools of 
educational contents. The study carried out about the understanding of the new 
social software proved complex due to the series of commercial and 
technological influences, which restrict it, specially the Web, as a means of 
support for these activities. 
The main tools, which provided the development of a new social sphere on the 
net were studied. This sphere, named Web 2.0, led to focus this project on the 
scope of Interaction Design in the definition of the behavioural and 
constructional domain of a tool, which supports both teaching and learning at 
the higher education. 
Due to its complexity, we opted to divide the project into subprojects. To this 
dissertation belong both the definition of integrator graphic scenery within the 
general scope of the project and the interlocution of construction processes of 
visual messages, defined by other areas in the project. 
Since its foundation the project named Sapo Campus has received influence by 
a commercial and institutional strategic view, which defined a structural model 
previously developed. In this way, the philosophy of this dissertation in the 
conceptual definition of interfaces focused on systematizing the identity and 
language of SAPO services, which are used as means of support to some 
services of Sapo Campus platform. The design of a new identity order of 
services comprises three domains: the graphic, structural and navigation. 
These three areas served both as approach fields to the project and as 
analysis fields to SAPO services. 
In this document, besides developing the referred topics, we describe above all 
a narrative about the conceptual development from the thoughtful order, 
already limited by a structural predefinition, to the possible order, consequent of 
the implementation and of the organizational constraints linked to the 
complexity of such a project. 
Still about the three domains initially defined, we made the evaluation of the 
interfaces basing on a limited sample of participants who define the profile of 
visual literacy above the average of most users of the service, enabling the 
motivation and definitions of new possibilities toward future developments.  
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  Introdução – i 
Introdução Geral 
«É possível imaginar um elefante que voa abandonando as orelhas, ou uma nave espacial mais rápida que 
a luz. A mente humana tem a capacidade de imaginar qualquer coisa, de “ver” o que não existe. Há 
pouco mais de 30 000 anos, teve lugar a última mutação genética importante da espécie humana. O 
homem actual resultou desta mutação, que libertou a área pré-frontal do cérebro, na qual se dão as 
associações, aumentando desmesuradamente a capacidade de projectar na mente coisas que não existem. 
(...) A história do Design começa com a história do Homem. Nasce assim uma categoria particular do 
imaginável – o imaginável exequível, o pensável baseado no conhecimento dos meios técnicos disponíveis, 
a partir dos quais se pode tornar possível o pensável» (Manzini, 1986: 52). 
Actualmente, a Web assume-se cada vez mais como essencial à construção de um novo paradigma de 
conhecimento. Por consequência, os sistemas de ensino têm vindo a dar uma atenção especial à 
disponibilização de soluções tecnológicas integradas para o suporte de actividades pedagógicas. Os 
sistemas de gestão e aprendizagem (LMS) dominam hoje, como principal ferramenta no auxílio dessas 
actividades. Consistem essencialmente ferramentas de comunicação e disponibilização de conteúdos. A 
sua utilização centra-se numa lógica de comunidades fechadas cuja participação, e mesmo o acesso, são 
restritos aos elementos da própria comunidade. 
Por outro lado, vivemos hoje na era da informação. A sociedade precipita uma definição em rede. Essa 
evidência advém da crescente necessidade que os utilizadores têm de criar e partilhar informação. Nesta 
nova esfera social, a Web assume um novo paradigma (Web 2.0), definido pelo crescente número de 
serviços sociais que possibilitam essa troca de informação. 
Imaginar o pensável e o possível é a base e desafio de cada uma das actividades do Design. Relaciona-se 
com as limitações encontradas no projecto e, consequentemente, a gestão de diferentes limitações decorre 
do sucesso do papel do Design. Neste âmbito, é possível imaginar uma ferramenta capaz de completar as 
novas necessidades dos utilizadores. Atendendo a essa realidade, surgem as questões “como pensar um 
novo artefacto social/educativo?” e “como pensar o papel do design no desenho deste artefacto?”. 
 ii – Introdução  
O problema 
Na Universidade de Aveiro, os primeiro serviços relativos ao conceito da Web 2.0 foram introduzidos 
numa das edições do ano lectivo de 2005/2006, no âmbito do Mestrado em Multimédia em Educação. 
Dada a inexistência de suporte institucional, nas primeiras edições, a oferta de serviços da Web 2.0 
decorreu através da disponibilização de um conjunto de serviços isolados, instalados em servidor 
dedicado (Wordpress, MediaWiki,...) ou recorrendo à oferta de serviços de terceiros (Ma.gnolia, 
YouTube, Slideshare,...). No entanto, com base na experiência adquirida ao longo de várias edições por 
grupos de trabalho1, tornou-se evidente que as soluções baseadas na utilização de serviços desagregados, 
quando comparadas com a integração de serviços existente ao nível de um LMS2, levantem algumas 
questões que são pertinentes analisar, nomeadamente ao nível da facilidade de utilização e de gestão 
pessoal (docentes e discentes) mas também ao nível da própria instituição. 
Carlos Santos promoveu a iniciativa do projecto Sapo Campus, enquadrada nos seus trabalhos de 
doutoramento em Ciências da Tecnologias e Comunicação e financiado pelo labs.sapo/ua, ao 
compreender algumas dificuldades iniciais do ponto de vista da criação e gestão de acessos a vários 
serviços com sistemas de autenticação distintos, que nos LMS são facilmente resolvidos com um acesso 
único para todos os serviços. Também do ponto de vista da gestão dos processos de comunicação e 
consulta da informação, apesar da utilização de mecanismos de agregação baseados em feeds de RSS, o 
processo revelou algumas dificuldades, que aparentemente podem representar uma barreira significativa 
na adopção destas tecnologias por públicos com uma literacia tecnológica pouco desenvolvida.  
Do ponto de vista da instituição, não se torna fácil gerir ou acompanhar as soluções adoptadas pelos 
diferentes docentes, facto que do ponto de vista da gestão institucional, poderá representar uma 
preocupação acrescida. Por outro lado, a adopção deste tipo de serviços dispersos torna mais complexa a 
possibilidade de uma oferta institucional devidamente promovida com acções de formação e suporte à 
sua utilização. No decurso deste período experimental, têm surgido algumas questões para as quais se 
tentam encontrar respostas no decurso deste projecto: 
- Que soluções possíveis para a integração de serviços Web 2.0 permitem melhorar a facilidade de 
utilização e gestão mas que, simultaneamente, não comprometam a abertura e capacidade de inovação 
associada aos serviços da Web 2.0? 
- Em que medida a existência de uma oferta integrada de serviços Web 2.0, promovida por uma 
instituição, poderá contribuir para uma maior e melhor comunicação e para uma partilha e colaboração 
entre os diversos públicos da comunidade académica e do exterior? 
- Que tipo de impacto poderá ter essa oferta ao nível do grau de satisfação por parte dos professores e 
alunos do Ensino Superior na utilização destas tecnologias em contexto educativo? 
- Tendo como objectivo a integração de serviços com base numa arquitectura aberta, que características é 
que esta deve ter para que seja suficientemente flexível de maneira a que, no futuro, permita a integração 
de novos serviços? 
                                                                  
1 A partir do link: http://wikimmed.blogs.ca.ua.pt  pode ser visitada a evolução das primeiras interacções com os serviços Web 
2.0 no âmbito do Mestrado em Multimédia da Universidade de Aveiro. 
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  Introdução – iii 
Relevância do problema 
Embora não analisado, neste âmbito de estudo, o caso específico de Portugal, um estudo de Março de 
2008, realizado pela Universal McCann3	  em 27 países e abrangendo 17.000 utilizadores da Internet, 
demonstra como os utilizadores da Web têm vindo a mudar o seu comportamento, existindo 
actualmente uma maioria de utilizadores que contribui activamente, produzindo e partilhando 
conteúdos. Esta presença online, onde os utilizadores assumem uma identidade e se mostram disponíveis 
para partilhar e comunicar, tem vindo a contribuir significativamente para a criação, muitas vezes 
espontânea, de comunidades/redes sociais relacionadas com os mais diversificados temas e suportadas 
por um conjunto de tecnologias muito alargado.  
Para além de novos serviços que têm vindo a surgir, baseados na ideia de partilha de informação4, este 
potencial de criação de comunidades tem vindo a ser explorado em diferentes contextos, nomeadamente: 
os meios de comunicação social, as empresas com uma forte presença na Web, os Portais Web, as 
agências de publicidade e mais relevante, no âmbito desta dissertação, o contexto da educação. O efeito 
das redes a partir de contribuições feitas pelos utilizadores é apontado como chave na posição dominante 
no novo mercado Web 2.0.  
O'Reilly (2005: 16) refere que «o concurso de oportunidade para os novos aplicativos é plenamente abraçar 
o potencial da Web 2.0. As empresas bem sucedidas irão criar aplicações que aprendem com os seus 
utilizadores, utilizando uma arquitectura de participação para a construção de um conjunto de vantagens, 
não só na interface do software, mas também na riqueza dos dados compartilhados».  
Por seu lado, os LMS institucionais actualmente existentes como Blackbord, Moodle, Sakai e Formare, 
são sistemas fechados, orientados segundo hierarquias com sistemas de manutenção e suporte 
centralizados. Contudo, a evolução a que assistimos dos serviços Web 2.0 tem permitido maior abertura 
para o exterior, potenciando novas abordagens pedagógicas que se fazem nas ferramentas como Blooger, 
WordPress, Media Wiki, You Tube, Del.icio.us, mas apresentando grandes dificuldades para suporte local 
e estratégia institucional. 
Actualmente, já são disponibilizadas algumas soluções que, aparentemente, apresentam uma solução 
simples e eficaz no contexto Web 2.0. A primeira solução é apresentada pelos próprios LMS que, 
procurando responder a estas necessidades, se têm vindo a adaptar no sentido de permitirem uma maior 
abertura, com a introdução de alguns serviços com características idênticas aos da Web 2.0. Uma outra 
solução tem surgido com a nova oferta de plataformas orientadas para a construção de comunidades 
sociais, que agregam de raiz um conjunto de serviços da Web 2.0, como por exemplo o Ning e o Elgg. As 
respostas actuais destes serviços Web 2.0, possibilitam uma boa integração institucional mas continuam 
a viver de ambientes centralizados e tendencialmente fechados, comparados com os serviços da Web 2.0 
disponibilizados noutros contextos. 
                                                                  
3 Universal McCann, http://www.universalmccann.com 
4 Como exemplo: Wikipedia, YouTube, Flickr, Twitter, entre outros. 
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A abordagem realizada 
Ao «experienciarmos os artefactos como interfaces» (Krippendorff, 2006: 17), o Design é especialista na 
comunicação estratégica de mensagens, procurando a valorização simbólica dos mesmos. O Designer 
desenha artefactos5 a partir de outros já experienciados, combinando um mundo possível de soluções e 
não reclamando para si a criatividade absoluta. Vivem enraizados numa dupla virtualidade: criar inspira 
propósitos que eles visionam como meras possibilidades e encontrar maneiras de assegurar que os 
utilizadores desses artefactos dos quais as realidades podem ser desejáveis, possuem inquestionáveis 
virtudes. A disciplina do Design e sintetizada por Francisco Providência (2000) como o  «desenho de 
artefactos para interface cultural», condicionada ao programa, autoria e tecnologia, oferece flexibilidade e 
adaptabilidade a contextos mutantes, pensando em soluções centradas na ergonomia cognitiva do ser 
humano. Esta postura deve ser adoptada no desenho de novos modelos de comunicação virtual. 
O progresso na análise do problema suscitou no mentor do projecto, desde muito cedo, a necessidade de 
reflexão sobre a abordagem ao desenho de um novo software de apoio ao ensino. A amplitude e 
complexidade do problema implicou a sua subdivisão em subprojectos. Por consequência, foi construída 
uma equipa de projecto com três áreas distintas: Design, Educação e Programação/Engenharia, de forma 
a cobrir o máximo das necessidades do projecto. Trata-se de limitar o projecto a uma extensão realizável, 
investindo na vertente cooperativa. Por outro lado, desde muito cedo, a definição do projecto mostrou-se 
presa a uma visão estratégica baseada na gestão dos recursos técnicos e tecnológicos existentes assim 
como um programa político predefinido. A estas duas condicionantes, juntou-se ainda a necessidade de 
prever a integração no projecto da identidade das organizações envolventes e de futuras organizações. 
 
 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
Figura 1 – Triangulo de condicionantes ao projecto Sapo Campus; 
                                                                  
5 Krippendorff (2006) diz-nos que os artefactos são reais apenas no presente como experiências concretas e em qualquer 
momento na interacção com eles. Os artefactos são de origem humana e servem o fim de apoiar o homem. Assim, a natureza 
interactiva deste projecto apenas se pode definir no ambiente que está em envolvente com o homem, sendo tanto e espelho 
como o reflexo do espaço social em este que vive.  
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A figura 1 representa o triângulo de condicionantes que se posicionaram como desafios, ao eixo 
comportamental desta dissertação. Neste sentido, esta dissertação discute o papel do Design no desenho 
deste novo software educativo. Por sua vez, foram definidos dois objectivos específicos: a necessidade de 
definir um cenário a aplicar a todos os serviços do projecto e, por outro lado, garantir a coerência gráfica 
entre as soluções encontradas ao nível dos restantes subprojectos. O objectivo final passa pela construção 
da narrativa visual, não fazendo parte desta dissertação o estudo tecnológico e a implementação nas 
plataformas digitais. O compromisso geral parece potenciador de soluções pragmáticas que sejam não só 
um passo em frente face à situação actual, mas também um terreno fértil para semear desenvolvimentos 
futuros. 
Nesta dissertação, descreve-se e justifica-se uma estratégia que reflecte uma orientação equilibrada entre 
duas perspectivas: uma sustentada no esforço colaborativo no processo de Design; outra que compreende 
que isso só é possível se os elementos se “entenderem” no discurso de cooperação de objectivos, neste 
caso, ao nível da sua face visível, das suas representações. 
É consensual que uma das maiores barreiras que se interpõe entre o design das interfaces digitais é o 
desconhecimento de linguagem técnica específica, nomeadamente ao nível da operacionalização dos 
objectos gráficos e, em particular, da implementação da navegação digital. Tentar questionar este 
problema parece poder revelar um outro objectivo pertinente. Portanto, este trabalho foi recentrado no 
foro do design de interacção. Não se trata de resolver um problema de ensino de ferramentas 
tecnológicas, nem da criação de ferramentas acessíveis a novos públicos, mas de levantar a discussão 
sobre o desafio colaborativo do design na dinâmica interdisciplinar do projecto. Partindo da conjugação 
de vários contributos em áreas próximas como o Design Gráfico ou o Web Design, prossegue-se com o 
objectivo de uma reflexão que contribua para redimir a carga cognitiva associada vulgarmente aos 
sistemas de implementação digital. 
Ainda para os objectivos gerais deste projecto, foi primordial ter em conta um conjunto de serviços que, 
enquanto disponíveis, devem reflectir a actualidade dos serviços utilizados pela comunidade académica e 
também a sua relevância para as diversificadas actividades institucionais de aprendizagem (in)formal.  
De acordo com estes critérios, os serviços seleccionados foram blogs, wikis, fotos, vídeos, social 
bookmarking, Instant Messaging (IM) e redes sociais, conjunto este de serviços de apoio institucional que 
se pensa garantir a possibilidade aos agentes educativos de construírem e personalizarem os seus 
próprios ambientes de aprendizagem em comunidade. Desta forma, segundo os objectivos gerais do 
projecto Sapo Campus, pretende-se a conceptualização e desenvolvimento de uma plataforma integrada 
de serviços Web 2.0 para instituições de Ensino Superior, formatada inicialmente para as necessidades 
típicas de uma instituição portuguesa. Propõe-se também divulgar e promover a sua utilização num 
cenário piloto, neste caso, na Universidade de Aveiro e analisar o impacto da sua utilização através de um 
estudo de caso. 
Como objectivo secundário, é ainda possível identificar o contributo para a formulação de novas formas 
de organização e de funcionamento da oferta de ferramentas de apoio a actividades pedagógicas no 
contexto do Ensino Superior. 
 vi – Introdução  
Estrutura da dissertação  
Na actividade de investigação existe, entre o ponto de partida – o pensável – e o ponto de chegada – o 
possível, um espaço aberto a uma metodologia orientada para a criatividade. Por um lado, esta 
metodologia não deve ser assumida como uma dimensão determinística, já que a pesquisa da solução 
para o problema percorre muitas vezes caminhos labirínticos de contornos fluídos; por outro lado, a 
criatividade, por si só, vive sem história, sem herança e muitas vezes sem rumo, perdendo-se no esforço 
inglório de alcançar soluções já conhecidas. A metodologia é um instrumento de navegação com o qual a 
criatividade, usando o passado, pode moldar o presente para construir o futuro. Este documento pretende 
evidenciar esse facto na sua própria estrutura.   
Por este motivo, este documento pode também ter interesse pedagógico já que se descreve um roteiro 
das várias fases do projecto de design de interacção, desde a percepção do contexto e análise, que passa 
posteriormente pela definição do projecto, até à validação dos resultados obtidos. Esse objectivo justifica 
a inclusão na discussão de um grupo de autores de referência nas áreas abordadas, no decorrer do 
documento.  
Nesta parte introdutória, lançou-se o problema e demonstrou-se a sua relevância, ou seja, ensaiou-se 
uma análise da necessidade de trabalho. Sendo um projecto académico de investigação, este aspecto 
revelou-se motivador para além de permitir construir o primeiro contacto da problemática em causa. 
A primeira parte – enquadramento teórico – é composta por três capítulos e descreve, no seu conjunto, o 
esforço realizado no sentido de gerar conhecimento suficiente para proceder a uma definição estratégica 
do projecto, para criar uma cultura específica que fosse proporcionadora de soluções. 
O primeiro capítulo – a Web social: o caso da Web 2.0 – apresenta o contexto actual em que vive o 
projecto. Para compreender a Web social é essencial discutir o termo “Web 2.0” para definir o contexto e 
as novas necessidades que surgem nos utilizadores e que podem ajudar a definir o desenho de um 
“software social”. 
Tal como no primeiro capítulo, no segundo capítulo – as tecnologias Web de apoio ao ensino 
aprendizagem e investigação – apresenta-se o actual contexto do ensino e as tecnologias que o apoiam. 
Entender um modelo de ensino mais cooperativo, apoiado pelas tecnologias apresentadas no capítulo 
antecedente será, mais uma vez, determinante na definição do projecto. 
O último capítulo desta primeira parte – Design - uma abordagem colaborativa no desenho de interfaces 
–, discute o papel do design numa dinâmica colaborativa. A pertinência desta questão é determinante pelo 
posicionamento desta dissertação num subprojecto individual. Desta forma, o Design é apresentado 
como catalisador do diálogo entre a equipa de projecto, na definição da parte visível. 
A segunda parte – o objecto de estudo – representa a exploração e definição do artefacto em estudo. 
Apresenta-se inicialmente, no quarto capítulo – O projecto Sapo Campus –, o conceito que foi definido 
para o projecto geral, assim como todos os outros subprojectos que influenciaram posteriormente as 
decisões do Design. 
O capítulo seguinte – a interface do sistema - faz a análise e definição do artefacto na sua relação com o 
design, percebendo a sua linguagem técnica e o contexto social em que vive. O artefacto é apresentado 
como uma interface digital. Este estudo será relevante para proceder à análise gráfica, estrutura e 
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navegação, apresentada no capítulo posterior – análise dos serviços SAPO no projecto Sapo Campus. 
Pretende-se, com a análise produzida neste capítulo, demonstrar sobretudo as limitações que foram de 
imediato sentidas, no âmbito da utilização de uma estrutura operativa base, que serve parte dos serviços 
oferecidos pelo projecto. 
No capítulo seguinte – os contributos do design para um novo portal universitário – é narrado o 
progresso de desenvolvimento do projecto, que converge na solução proposta para o problema, dentro 
dos contornos conceptuais e sintetizados na pesquisa. Apresenta-se o resultado visível deste trabalho: as 
representações gráficas evidenciam a viabilidade estratégica definida e materializam os conceitos 
enunciados. Do ponto de vista da utilização, o cenário gráfico permite o contacto com as opções tomadas 
para ajustar às várias tarefas necessárias à programação. Este capítulo traduz a parte mais significativa 
desde projecto, ou seja, o design de interacção fora das condicionantes impostas pela implementação. 
A fechar esta segunda parte, é apresentado o último capítulo – a avaliação. Foi preparada uma avaliação 
de forma a obter, junto de uma pequena amostra de potenciais utilizadores, as críticas e sugestões 
necessárias à evolução das ideias implementadas. Tenta-se não só demonstrar a evolução gráfica obtida 
desde os serviços base do SAPO ao projecto Sapo Campus, mas também medir a usabilidade expectável 
para uma aplicação baseada nos conceitos adquiridos. 
A última parte – conclusões gerais – finaliza esta dissertação. Pretende-se sintetizar as conclusões do 
trabalho realizado e apresentar perspectivas que se apresentem importantes no traço de uma linha 
orientada para o desenvolvimento de “software social”, para acompanhar a actividade educativa e de 
investigação. Não sendo o objectivo central desta investigação, as reflexões surgirão naturalmente quer 
da pesquisa interdisciplinar efectuada quer das ideias emergentes da implementação (fora do âmbito 
desta dissertação) e avaliação da proposta. 
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PARTE I – Enquadramento teórico  
Esta primeira parte da dissertação debruça-se sobre o contexto actual onde se insere o projecto: o 
universo tecnológico Web, designadamente, as ferramentas de apoio ao ensino; a dimensão do Design. 
Pretende-se com esta análise compreender as opções tomadas tendo em vista a sua transposição para um 
cenário pensável do projecto, que será aprofundado na parte seguinte. 
No contexto tecnológico da Web, explicam-se as ferramentas sociais que têm revolucionado a forma de 
auxiliar o ensino, através de uma visão mais próxima de modelos de partilha e troca de informação que 
as ferramentas sociais Web têm vindo a permitir. Nesta perspectiva, são apresentados conceitos-chave 
para a definição do contexto das ferramentas de apoio ao ensino. O novo modelo de serviço educativo é 
apresentado pelo termo de E-learning 2.0, sugestivamente próximo do termo Web 2.0. Tal como na Web 
2.0, o modelo do E-learning 2.0 é exposto não como oposição ao primeiro - E-learning 1.0 -, mas como 
complemento.  
No contexto do Design, debate-se a abordagem colaborativa do designer no desenho de interfaces 
digitais. Nesta perspectiva, o Design é defendido como moderador do diálogo, orientado para o resultado 
visível. Esta discussão ajudar-nos-á a perceber porque razão terá o design de assumir um papel de relevo 
na definição de instrumentos de comunicação. O debate assenta na ideia da interdisciplinaridade, como 
complemento para os diferentes níveis de conhecimentos das partes envolvidas no projecto. 
Capítulo 1 – A Web Social: o caso da Web 2.0 
A discussão neste primeiro capítulo, é essencial para o entendimento dos limites da “Web”, enquanto um 
conjunto de tecnologias. O termo "Web 2.0" surge na tentativa de descodificar um conjunto de resultados 
que são activados por essas tecnologias. 
Inicialmente começamos por explorar a evolução da Web, no sentido de entender a Web enquanto espaço 
de conhecimento. A definição do termo “Web 2.0” refere-se a ferramentas que se baseiam neste conceito. 
No âmbito da apresentação destas ferramentas e, posteriormente, nos conceitos a que estão associados, 
não se entendeu como necessário abordar standards associados à Web 2.0, porque não faz parte desta 
dissertação uma visão mais técnica sobre um software social, orientada para a sua implementação. 
A reflexão em torno do futuro da Web é especialmente influenciada pelo artigo What is Web 2.0? Ideas, 
technologies and implications for education (Anderson, 2007). Tim O'Reilly, autor que está na origem do 
termo “Web 2.0”, apresenta em detalhe no artigo: Web 2.0: Design Patterns and Business Models para o 
Próxima Geração de Software (2005), a distinção entre aquilo que pode ser considerado como 
tecnologias Web 1.0 ou 2.0. A compreensão desta distinção poderá desenvolver de forma mais clara as 
questões que são levantadas por ambas as tecnologias e pelos seus resultados, com o propósito de 
compreender melhor o porquê de alguma coisa ser classificada como "Web 2.0". 
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1.1 - Uma breve evolução da Web 
«A banalização da Internet só veio a acontecer depois de Tim Berners Lee, um investigador nuclear do 
(CERN)1 ter apresentado, em 1989, um projecto provisório de um sistema de acesso a informação a nível 
mundial, baseado em hipertexto e assente sobre a Internet. Estava criada a World Wide Web» (Almeida, 
1997: 4-5).  
Este investigador inglês criou aquilo a que designamos por World Wide Web (www) e o primeiro 
browser – um programa que permitia descodificar a linguagem de hipertexto – o HTML (Hypertext 
Markup Language). A aceleração da rede torna-se possível com o protocolo de transferência de ficheiros, 
também inventado por Tim Berners Lee, o célebre HTTP (Hypertext Transfer Protocol). Este é baseado 
na linguagem HTML, que permite a cada documento conter hotwords, ou seja, hiperlinks, para aceder a 
mais informação sobre o assunto em causa, que não são mais que ligações de hipertexto a outros 
documentos, também eles em formato HTML (Marcelo, 2001: 21). O conceito de hipertexto está na base 
da World Wide Web. Na prática, trata-se de permitir que a passagem de um documento (palavra, 
expressão ou imagem) remeta para outra secção desse documento, ou mesmo para outro, através de links, 
ou hiperlinks. No caso das hiperligações, a ideia é alargada de forma a permitir também o acesso a 
documentos exteriores ao computador, localizados numa rede (neste caso a Internet), através do seu URL 
(Uniform Resource Locator). Assim, ao ler um documento, podemos encontrar hiperligações que nos 
remetem para outros. Não precisamos de saber se eles se encontram no mesmo computador ou noutro e 
certamente, não precisamos de conhecer o seu endereço. O browser descodifica o endereço e permite-nos 
aceder directamente ao documento pretendido. Desta forma, a Web afirma-se como uma ferramenta 
multimédia pela qual inúmeras páginas ou sites existentes na rede, permitem conjugar texto, som, 
imagem e animação através da linguagem HTML e do referido protocolo HTTP (Marcelo, 2001: 22).  
Em suma, este protocolo permite que a informação de um computador, ou de vários computadores 
localizados remotamente, chegue a cada um dos nossos lares, desde que estejamos “ligados”. Os 
variadíssimos hiperlinks dotam este sistema multimédia de uma grande dose de interactividade homem-
máquina, visto que concedem ao utilizador a possibilidade de escolher o seu próprio trajecto de 
navegação (Correia 2005: 1548). Segundo Ramos (1998: 147), «é a partir dessa data que a Internet se 
massifica: passa dos 9000 computadores registados em 1989 para os 727000, em 1996, e dos 1,5 milhões 
de utilizadores para os mais de 80 milhões de pessoas que, diariamente, utilizam as “auto-estradas” da 
informação». 
1.2 – A Web como espaço de conhecimento 
Segundo Lévy (1994), as novas tecnologias precipitam o Homem num novo universo comunicacional, 
onde se processa a circulação do saber, que o autor designa como “inteligência colectiva”, com profundas 
implicações no reforço das competências e dos laços comunitários estabelecidos entre os agentes sociais. 
A sociedade evolui para aquilo que alguns autores (Castels, 1996, 1997, 1998; Barney, 2004) têm 
caracterizado como uma sociedade em rede. A expansão acelerada da internet, na década de 90, permite 
hoje, com facilidade, estabelecer comunicações interpessoais, transmitir e transferir informação.  
                                                                  
1 CERN, Centre Européen de Recherche Nucléaire, localizado na Suíça. 
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Estas características vão ao encontro de aspectos essenciais à vida em sociedade, entre eles: a necessidade 
de comunicar e interagir com o próximo e a de aceder a informação e alargar conhecimentos. A troca de 
informação em tempo real entre duas pessoas que estão em pontos dispersos no planeta e que nunca se 
encontraram face a face, permite descobrir nas comunicações em rede, afinidades e interesses em comum. 
Poderemos então pensar que os laços pessoais criados entre estes indivíduos podem dar origem a redes 
de conhecimento partilhado. O que significa que as novas tecnologias da comunicação podem potenciar e 
gerar novos modelos de partilha e aquisição de conhecimento. 
A Internet dispõe assim de condições excepcionais para a partilha de conhecimento, para além de poder 
contribuir para o alargamento das redes de contactos sociais do indivíduo, sendo importante estimular e 
facilitar o contacto com este sistema tecnológico. Isto porque cada novo utilizador poderá contribuir 
para o alargamento da rede e para a renovação dos conteúdos partilhados. Relativamente ao contexto 
educativo, o aspecto fundamental das redes criadas ao nível dos vários intervenientes são as comunidades 
de aprendizagem, i.e. os pontos aglutinadores de indivíduos, experiências e interesses que estabelecem 
ligações, nem sempre aparentes ou visíveis entre si, no processo de construção de conhecimento 
(Moreira et al., 2008).  
Como refere Tim Berners Lee (1999) «a ideia base da Web é de um espaço de informação através do qual 
as pessoas podem comunicar, mas comunicar de uma maneira especial: comunicar compartilhando seu 
conhecimento numa “piscina”. A ideia não era apenas que a Web deve ser um meio de navegação grande. 
Mas ideia de que todos fossem colocando as suas ideias, bem como levá-los para fora». 
No entanto, durante muito tempo, a Web foi, para a maioria dos utilizadores, apenas um local pela 
recolha de informação. A utilização da Web como meio de partilha de conhecimento por uma 
percentagem significativa de utilizadores, apenas começou a tornar-se uma realidade com o surgimento 
dos serviços que actualmente são identificados como parte da Web Social ou, como definiu Tim O’Reilly 
(2005), da Web 2.0. 
1.3 – A Web 2.0 
É hoje uma realidade que o surgimento de novos serviços Web tem potenciado uma presença mais activa 
e participativa com a comunidade, por parte de um conjunto cada vez maior de utilizadores da Web. 
Serviços como os blogs, redes sociais, Wikis, Social Bookmarking, partilha de vídeos, partilha de 
fotografias, podcasts e micro blogging, têm vindo a potenciar a partilha de ideias, conhecimento, 
experiências e recursos para uma audiência cada vez mais alargada. 
O conceito de “Web 2.0” surgiu na Conferência Plenária de Brainstorming entre O'Reilly e MediaLive 
Internacional. Dale Dougherty, pioneiro da Web e O'Reilly VP. Estes salientaram que, longe de estar a 
estagnar, a Web está a tornar-se mais importante que nunca, com o crescente número de novas aplicações 
Web que surgiram com uma regularidade surpreendente (O'Reilly, 2005: 1). Além disso depois do que 
parecia o declínio da Web, estas empresas surgiam com alguns pontos em comum. «Será que a 
iminência de algum tipo de colapso marcou ponto de viragem da Web, de tal forma que o termo "Web 
2.0" para uma chamada de acção podia fazer sentido? Concordámos que fazia, e por isso a Conferência 
Web 2.0 nasceu» (O'Reilly, 2005: 01).  
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Num ano e meio, este termo conquistou mais de 9,5 milhões de citações no Google.Mas. Sobre este 
termo existiam ainda enormes dúvidas quanto ao seu significado. Para muitos é declinado como um 
chavão comercial, enquanto outros aceitam-no como uma nova sabedoria convencional. 
Quanto ao significado da Web 2.0, Paul Anderson (2007:05) refere que «a resposta mais curta, para 
muitas pessoas, é fazer referência a um grupo de tecnologias que estão profundamente associadas com a 
expressão: blogs, wikis, podcast, etc, que facilitam socialmente estar ligado à Web, onde todos são capazes 
de adicionar e editar a informação. A resposta já é bastante mais complicada se for vista pelo lado 
económico, sobre tecnologia e novas ideias de conexão social. Para alguns, é simplesmente um momento 
para investir de novo na tecnologia, num tempo de entusiasmo renovado após alguma estagnação». 
Para Tim Berners Lee existe uma enorme sensação de déjà vu quanto ao conceito de Web 2.0. Quando 
questionado sobre o que existe de diferente entre a Web 2.0 e a “Web 1.0”, em que a primeira é sobre 
conectar pessoas, ele responde: «Não totalmente. Web 1.0 era tudo sobre como conectar as pessoas. Era 
um espaço interactivo e acho que a Web 2.0 é, naturalmente, um piece of jargon, ninguém sabe sequer o 
que significa. Se a Web 2.0 é para alguns blogs e wikis, então é a interligação de pessoas com pessoas. Mas 
isso era, o que era suposto ser a Web. Na verdade, o que se vê nesta "Web 2.0", é o uso das normas que 
tinham sido produzidos por essas pessoas que trabalham na Web 1.0.» (2006: entrevista)2 
O documento inicialmente publicado por Tim O'Reilly: What Is Web 2.0 Design Patterns and Business 
Models for the Next Generation of Software, surge na tentativa de tornar explícitas certas características 
que poderiam auxiliar as empresas a identificar o “software social” e o utilizador como colaborador, 
aproveitando a energia das multidões, rico em experiências para os utilizados. Contudo, é de notar que 
este termo não deve ser entendido como uma evolução. Nesta perspectiva, a "Web 2.0" não é uma 
oposição à "Web 1.0", mas uma consequência de uma melhor aplicação da Web. No documento inicial de 
Tim O'Reilly, é também apresentada a distinção entre um aplicativo/abordagem "Web 1.0" de uma "Web 
2.0", referindo o autor como essencial para as empresas que estão agora a colocar esse termo em 
evidência. 
1.4 – As ferramentas de base Web 2.0 
Como referido, o termo Web 2.0 está associado a uma série de tecnologias/serviços de base que 
demonstram o fundamento dos seus conceitos. Os pontos seguintes destinam-se a apresentar apenas as 
tecnologias/serviços que irão estar na base dos serviços Sapo Campus, no Capítulo 6. É de notar, que 
muito destes serviços já estão actualmente a ser aplicados na educação. Não sendo realmente tecnologias 
com uso específico para a educação, são importantes para a interacção pessoal do utilizador com a Web; 
«constituem blocos de tecnologia e padrões abertos que sustentam a internet e a Web» (Anderson, 2008: 
7). Estas tecnologias/serviços base incluem: wikis, blogs, Feeds RSS, tags e social bookmarking e sistemas 
de partilha multimédia. Grande parte destas tecnologias e serviços surgiram no final da década de 90, 
tendo sido sempre usadas ao longo dos anos e influenciadas pelo acréscimo de funcionalidade e 
capacidades que iam sendo adicionadas regularmente; «é interessante notar que muitas destas novas 
tecnologias são condensações, ou seja, fazem uso de serviços existentes»(Anderson, 2008: 7). 
                                                                  
2 Laningham (ed.), developer Works Interviews, 22 de Agosto 2006, em: 
http://www128.ibm.com/developerworks/podcast/dwi/cmint082206.txt, acedido em  17/01/07 
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1.4.1 – As Wikis 
Uma wiki é uma página ou conjunto de páginas Web que podem ser facilmente editadas por qualquer 
pessoa a quem é permitido o acesso (normalmente aberta à comunidade) (Ebersbach et al., 2006). A 
Wikipedia é o serviço mais popular que representa o conceito Wiki. A facilidade de utilização e a 
flexibilidade de acesso aberto são as razões mais fortes que tem levado grupos de utilizadores a usar as 
Wikis como veículo de produção de conhecimento (Ebersbach et al., 2006; Lamb, 2004). Esta 
característica é facilitada por um hipertexto simples que vincula entre páginas e usado para criar um 
conjunto de páginas navegáveis. 
Contudo, há inegavelmente problemas que surgem de um ampla dimensão e abertura às comunidades. A 
própria Wikipedia tem sofrido ataques de má edição e vandalismo (Stvilia et al., 2005). No entanto, são 
também muitos os que defendem que os actos de vandalismo e os erros são rapidamente corrigidos pela 
auto-moderação nos processos de trabalho. Este processo de recolocação rápida dos conteúdos iniciais é 
possível devido à função histórica que possuem, que permite ver rapidamente as versões anteriores, além 
de as examinar e restaurar. Alternativamente, a restrição do acesso a utilizadores é frequentemente 
utilizada por grupos de trabalho profissionais (Cych, 2006).  
Segundo Tim O'Reilly (2005: 7), «a Wikipedia é uma enciclopédia on-line baseada na noção que é 
improvável que uma entrada possa ser adicionada por qualquer utilizador da Web, e editada por qualquer 
outro; é uma experiência radical sem confiança». 
A par de todas as discussões, a Wikipédia impôs uma mudança profunda na dinâmica da criação de 
conteúdo. Actualmente, possui 504 757 artigos na versão lusófona construído por utilizadores do 
serviço. Em 2008 foi iniciado o processo de revitalização que procurou rever os principais artigos (464 
desde 2004) de destaque, possuindo hoje 238 artigos que aparecem destacados. Estes artigos destacados 
são demarcados graficamente (normalmente por uma estrela) como uma espécie de “certificado de 
qualidade” (Wikipedia, 2009: Web). 
1.4.2 – Os Blogs 
Uma das grandes características da era Web 2.0 é a ascensão dos blogs3. A página pessoal existe desde os 
primórdios da Web. No sentido mais básico, o blog é apenas um diário pessoal no formato página Web. 
Mas, como Rich Skrenta (O'Reilly, 2005: 8) salienta, a organização cronológica de um blog «que parece 
ser uma diferença insignificante, dirige um sucesso totalmente diferente na publicidade e no valor em 
cadeia». Se uma parte essencial da Web 2.0 é aproveitar a inteligência colectiva, transformando a Web 
numa espécie de “cérebro global”, a blogosfera4 é o principal contentor de pensamento. A blogosfera tem 
                                                                  
3 O termo Web-log, ou blog, foi cunhado por Jorn Barger em 1997 e refere-se a uma simples página Web que consiste na 
descrição de pontos de opinião – o post. Trata a informação como um diário pessoal, com links, chamados a lugares, dispostos 
em ordem cronológica com o mais recente em primeiro lugar, ao estilo de um jornal online (Doctorow et al., 2002). A maioria 
dos blogs permite que os visitantes adicionem um comentário por baixo do post. Este destaque do comentário contribui para a 
natureza dos blogs, como de uma troca de pontos de vista se trata-se.  
4 O grande número de utilizadores envolvidos em blogs deu origem ao seu próprio termo – a blogosfera - para expressar o 
mundo do Blogs. À medida que a tecnologia se tornou mais sofisticada, os blogs começaram a incorporar multimédia (vídeos, 
fotos, apresentações...), enviando material directamente de telemóveis. 
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vindo a ter um efeito poderoso na dinâmica social da Web. Primeiro, porque os motores de busca 
utilizam estrutura em links e ajudam no “predizer” útil das páginas, e os blogs com maior proliferação de 
links, têm um papel desproporcional na definição dos resultados pesquisa. Segundo, porque a 
comunidade de blogs é tão auto-referencial, onde estes dão muita atenção aos outros blogers, que ampliam 
a sua visibilidade e poder.  
Contudo, se os blogs fossem apenas um amplificador de ruído, seriam desinteressantes. Mas, como na 
Wikipedia os blogs ascendem da inteligência colectiva, como uma espécie de filtro. Este filtro é uma das 
características referidas da Web 2.0 - a sabedoria das multidões. Semelhante a uma página de ranking, a 
blogosfera produz melhores resultados que a análise de qualquer documento individual. A vigilância 
colectiva da blogosfera é seleccionada pelo valor (O'Reilly, 2005: 8). 
1.4.3 – Os Feeds RSS  
Uma das ferramentas que tem feito a diferença no universo blog é a tecnologia RSS5. É o mais 
significativo avanço na arquitectura Web, desde que se percebeu a importância de criar bancos de dados 
apoiados em páginas Web. Os RSS permitem que alguém se ligue não só a uma página, mas a subscrevê-
la e recebendo uma notificação de cada vez que ela se altera. Skrenta chama a esta tecnologia como “o 
incremento da web”; outros chamam-lhe como “a Web ao vivo” (O'Reilly, 2005: 9). 
As novidades sobre a dinâmica ao vivo na Web não provêm apenas das páginas Web, mas sim das suas 
interligações. Um feed RSS, é assim uma ligação muito mais forte, para o que podemos considerar como 
um favorito ou um link para uma única página. Os RSS servem agora não apenas para impulsionar o 
aviso de novo conteúdo num blog, mas também todos os tipos de actualizações de dados, incluindo 
acções, cotações, dados climáticos, e disponibilização de imagens e vídeo. 
Esta utilização é na verdade o retorno às suas raízes. O RSS nasceu em 1997, fora das confluências de 
Dave Winer's Really Simple Syndication, a tecnologia utilizada para permitir actualizações aos blogs. Na 
época, a tecnologia da Netscape Rich Site Summary permitia que os utilizadores criassem páginas Web 
personalizadas, fazendo com regularidade uma actualização dos fluxos de dados, não necessitando da 
tecnologia RSS. Actualmente, a Netscape perdeu interesse, e a tecnologia RRS foi reportada pelos blogs 
(O'Reilly, 2005: 9).  
 
                                                                  
5 É uma família de formatos que permitem aos utilizadores encontrar informações sobre actualizações de conteúdo de sites, 
blogs ou podcasts, sem realmente ter de ir lá visitar o conteúdo no site. Em vez disso, fornece a informações do site 
(normalmente, o novo título e sinopse da história, juntamente com o nome original do site) e é recolhida (que utiliza o formato 
RSS) e "conduzida" para o utilizador. Para ser capaz de usar um feed, o potencial utilizador deve instalar um software conhecido 
como um agregador ou leitor de feeds, no desktop do seu computador. Posteriormente, o utilizador decide qual RSS feeds quer 
receber e, em seguida, subscreve-o. O cliente do software irá então verificar periodicamente as actualizações do feed RSS, 
mantendo o utilizador informado de qualquer alteração.  
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1.4.4 – Tagging e social bookmarking 
Uma tag é uma palavra-chave que é adicionada a um objecto digital para o descrever (por exemplo, um 
sítio Web, imagem ou clip de vídeo), definida informalmente como escolha pessoal do autor. Uma das 
primeiras aplicações em larga escala de marcação foi observada com a introdução do site del.icio.us, que 
lançou o fenómeno das social bookmarking. 
As Social Bookmarking são sistemas de partilha de “links” (Millen et al., 2005), que permitem que os 
utilizadores criem listas de “favoritos”, que armazenam centralmente num serviço remoto (em vez de 
guardar no browser do cliente) partilhando com outros utilizadores do sistema (o aspecto social). Estes 
links podem também ser marcados por palavras-chave, que funcionam como uma categorização 
tradicional mas que permite uma navegação pelas listas de bookmark, podendo pertencer a mais que uma 
categoria. Para além dos sites de Social Bookmarking, o conceito de tags foi alargado por serviços como 
o Flickr (fotos), YouTube (vídeo) e Odeo (podcasts), que permitem uma variedade de artefactos digitais 
por serem socialmente tagged (categorizados). 
A ideia de codificação/categorização foi ampliado com a inclusão das chamadas tag clouds. Um grupo de 
tags construídos por um grupo de diferentes utilizadores do serviço que recolhe informações sobre a 
frequência de utilização. Esta frequência de informação é, habitualmente, representada graficamente por 
uma nuvem de tags, em que a maior frequência de utilização é apresentar pelos caracteres da palavra de 
texto (Infovis, 2008: Web). As grandes organizações exploram hoje o potencial dessas novas ferramentas 
e conceitos para a sua própria gestão do conhecimento de toda a empresa. A IBM desenvolve as Social 
Bookmarking através da sua intranet baseada na Ferramenta DogEar (Millen et al., 2005). Na educação, o 
JISC do e-Learning Focus é um serviço criado à semelhança do del.icio.us. Contudo, a maior história de 
sucesso na Web é o facto de estes mecanismos estarem naturalmente associados à publicidade dos seus 
próprios produtos6. A adopção é impulsionada pelo “marketing viral”7.  
1.4.5 – Sistemas de partilha multimédia 
Uma das áreas com maior crescimento foi a dos serviços que facilitam o armazenamento e a partilha de 
conteúdos multimédia. Os exemplos mais conhecidos incluem o YouTube (vídeo), o Flickr (fotografias), 
Slideshere (Apresentações) e Odeo (podcasts8). Estes serviços produzem uma dinâmica social, onde os 
utilizadores não são apenas consumidores, mas contribuem activamente para a produção de conteúdo da 
Web e activam-no numa escala crescente. Estas ferramentas têm tido um grande sucesso devido à 
adopção a um custo relativamente baixo de equipamentos tecnológicos. 
                                                                  
6 Sobre o tópico da publicidade nesta ferramenta, Tim O'Reilly alerta «podemos escolher quase ao acaso, um site ou produto que 
depende da publicidade para obter a palavra-chave para fora, isso não é Web 2.0» (2005: 8). 
7 Este tipo de Marketing está associado às recomendações e à propagação directa de um utilizador para outro. 
8 Podcasting é uma forma de publicação de arquivos de media digital (áudio, video, fotos, apresentações, etc..) na internet, 
através de um feed RSS, que permite aos utilizadores acompanhar a sua actualização. Com isso, é possível o acompanhamento 
e/ou download automático do conteúdo de um podcast. (Wikipedia, 2009: Web). 
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1.4.6 – Novos desenvolvimentos de serviços: o microblogging 
Na actualidade existe uma série de serviços e tecnologias que estão associados de alguma forma ao 
conceito de Web 2.0. Nos últimos meses tem surgido uma “explosão” de novas ideias, aplicações e 
formas de estender os serviços actualmente existentes. 
Alguns destes tornam-se mais importantes que outros, e outros serão mais relevantes para a educação 
que outros. O dilúvio de novos serviços é difícil de acompanhar e difícil, por vezes, de compreender o 
sentido que oferecem. Paul Anderson sugere que existam duas formas de auxiliar este processo: em 
primeiro lugar, a de tentar compreender o contexto global da Web 2.0 e as suas “grande ideias”, que 
serão apresentadas no ponto seguinte. Em segundo, apresentar uma lista de classificação possível, em 
termos daquilo que eles tentam fazer como: redes sociais, agregação de serviços, “mash-ups de dados”, 
tracking e filtragem de conteúdos, ferramentas de colaboração, replicate office-style software in the 
browser e a ideia de trabalho de multidões (anexo: 109) (2007: 12).  
Após a publicação do artigo de Paul Anderson, a lista de serviços associados a esta ideia de Web 2.0 não 
parou de aumentar e continua em escala crescente9. Uma destes principais ferramentas, que surgiu 
recentemente, é o MicroBlogging, cujo serviço mais representativo é o Twitter. No artigo de Akshay Java, 
Xiaodan Song, Tim Finin e Belle Tseng Why We Twitter: Understanding Microblogging Usage and 
Communities, é apresentado o fenómeno do Microblogging estudando as propriedades topológicas e a 
geografia da rede social Twitter. 
Os autores consideram que os utilizadores usam o microbloggins principalmente para dialogar sobre 
actividades diárias, procurando partilhar informações. Por fim, analisam as intenções dos utilizadores ao 
nível comunitário, apresentando as intenções semelhantes de utilizadores ao conectarem-se com outros 
utilizadores. O Microblogging é descrito como «uma forma de bloggin que permite escrever 
actualizações breves de texto (normalmente inferior a 200 caracteres) sobre qualquer assunto pretendido 
pelo utilizador e enviá-lo aos amigos e observadores interessados através de mensagens de texto, instant 
messenger (IM) e e-mail » (Wikipedia, 2009: Web).  
Ao contrário do que acontece nas redes sociais como o Hi5 ou Facebook, que têm utilizadores mais 
jovens, a grande maioria dos membros desta comunidade virtual (cerca de 41 por cento) têm entre os 35 
e 40 anos. A popularidade entre os mais velhos explica o facto de cerca de 62 por cento das visitas 
ocorrem a partir do local de trabalho (DN, 2009: Web). 
1.5 – Principais características e oportunidades da Web 2.0 
Existe uma grande especulação sobre o que pode ser a Web 2.0, e inevitavelmente, algumas das ideias 
subjacentes a este termo tem levantado confusões. A desconstrução dos elementos que a definem como 
uma Web mais Social é importante para compreender como pode o ritmo de desenvolvimento de redes 
contribuir e construir os altos e baixos das tecnologias, mas também, construir uma visão mais realista 
sobre o papel que a Web 2.0 pode desempenhar na educação. 
                                                                  
9 Uma das listas possíveis de serviços que tem surgido sobre o conceito de Web 2.0, pode ser consultada em 
http://web2.econsultant.com/ 
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A Web 2.0, mais do que um conjunto “cool” de novas tecnologias e serviços, apresenta pelo menos seis 
"grandes" ideias: o utilizador como produtor e gerador individual de conteúdos; o aproveitamento do 
poder das multidões; os dados numa escala épica; a arquitectura participativa; os efeitos das redes e a 
ideia de abertura “openness”. As bases destes conceitos são inicialmente delineadas por Tim O'Reilly 
(2005), e posteriormente debatidas por Paul Anderson (2008) no artigo What is Web 2.0? Ideas, 
technologies and implications for education, que nos ajuda a explicar e a compreender a razão pela qual o 
termo “Web 2.0” ter tido um enorme impacto.  
Em suma, estas são ideias sobre “construir algo”, mais do que uma informação global e uma visão sobre 
um ângulo social da tecnologia. No entanto, também é importante reconhecer que essas ideias não são 
necessariamente a preservação da "Web 2.0", mas são, na realidade, directa ou indirecta, o poder de 
reflexão de redes: todos os efeitos que um bilhão de utilizadores da Internet produzem. 
1.5.1 – O utilizador como produtor e gerador individual de conteúdos. 
Uma das principais características dos novos serviços 2.0 é a capacidade de permitirem ao utilizador 
gerar e criar os seus próprios conteúdos. De modo cada vez mais fácil, o utilizador pode rapidamente 
fazer o upload de um vídeo ou de uma imagem para o seu próprio espaço na rede. Atribuindo uma 
etiqueta adequada ao conteúdo, torna-se disponível ao universo dos utilizadores Web. Em paralelo a 
estes usos, os indivíduos criam e escrevem blogs e colaboram para criar informação através do uso de 
wikis. A nova capacidade dos telespectadores ou, como o jornalista Dan Gillmor (2004) descreveu, a   
“ex-audiência”, contribui com conteúdo informativo para programas, jornais e sítios Web. 
A adopção massiva de equipamentos como câmaras digitais, vídeos e telemóveis, tem contribuído para o 
aumento do chamado “jornalismo cidadão”. Por consequência, muitos meios de comunicação investem 
em infra-estruturas para permitir ao público um papel de colectores de notícias (newsgathering). 
Contudo, também existem cépticos sobre a verdadeira dimensão da participação efectiva em todo este 
processo. Mais de 10 milhões dos 13 milhões de blogs no Blogger (um dos principais fornecedores de 
blogs) são inactivos. De acordo com Charles Mann, «a grande massa de cadáveres de blogs é um motivo 
para manter saudável o cepticismo sobre o grande crescimento da blogosfera» (2006: 12). 
1.5.2 - O aproveitamento do poder das multidões  
Outra das características destes novos serviços da Web 2.0 é o aproveitamento do poder das multidões, 
que Tim O'Reilly inicialmente caracteriza por «aproveitamento da inteligência colectiva»10. Este último 
apresenta vários problemas de compreensão possível. Em primeiro lugar, a que tipo de “inteligência” 
nos referimos, e se equipararmos “informação” a “inteligência”, então muitos exemplos dos seus 
conteúdos tem problemas. «A compreensão de "inteligência" na sua definição mais natural, significa 
mostrar algum tipo de habilidade intelectual, o que torna problemático a definição de uma “inteligência 
colectiva» (Anderson, 2008: 15). Tim O'Reilly reconhece que este termo está intrinsecamente mais 
aproximando ao conceito de “sabedoria das multidões”, mas que também este traz o seu próprio 
conjunto de problemas. A “Sabedoria das Multidões” The Wisdom of Crowds, é o título de um livro de 
James Surowiecki, que tem influenciado todo o pensamento teórico sobre os conceitos ligados à Web 2.0 
e por consequência à Web Social.  
                                                                  
10 Ou a “cibercultura” de que fala Pierre Lévy (1994). 
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A expressão relaciona-se com a agregação da informação em grupos, resultando em decisões que, como 
ele argumenta, são quase sempre melhores do que as que poderiam ser feitas por qualquer membro do 
grupo. Recorrendo às diversas áreas do conhecimento, o livro apresenta numerosos casos e até anedotas 
para ilustrar os seus argumentos, principalmente os exemplos da economia e psicologia. James 
Surowiecki estabelece as vantagens que observa nas decisões descentralizadas em três tipos principais de 
Sabedoria das Multidões que classifica como: conhecimento11, coordenação12 e cooperação13. Contudo, 
Surowiecki considera também que nem todas as massas (grupos) são sábias, apresentando os elementos 
necessários para a formação de massas sábias como: a diversidade de opiniões14, independências de 
opiniões15, descentralização da opinião das pessoas16 e a agregação de opiniões17. 
1.5.3 – Os dados numa escala épica  
Numa era em que geramos e fazemos uso de grandes quantidades de dados, alguns especialistas receiam 
que esta superprodução de informação poderá levar-nos a uma espécie de “afogamento”. Por 
consequência, Tim O'Reilly (2005: 3) alega como característica destes novos serviços Web 2.0, a 
eficiência da gestão e controlo de dados dos novos serviços, que precisam de ser proporcionais à escala e 
dinâmica de dados que são gerados. 
Em 2009, a Google processa mais de 20 petabytes18 de novos dados por dia, o que equivale a toda a 
informação produzida pela humanidade até 1995. Grande parte desta informação é recolhida 
indirectamente do utilizador e agregada como um efeito colateral de uma utilização comum dos 
principais serviços de internet, como o Google, Amazon e Ebay. Por consequência, estes serviços estão a 
construir aprendizagens dos utilizadores. Como exemplo, o Amazon grava as escolhas da compra de um 
livro e combina com milhões de outras acções e em seguida usa esses dados para fornecer 
recomendações. Contudo, por muito que este serviços nos tornem a vida mais fácil na Web, existe 
sempre um lado sombrio. Como poderíamos imaginar hoje as nossas acções na Web sem o Google? 
Onde vão parar os nossos dados e como é preservada a sua privacidade? Cada vez mais, os dados são 
vistos como alguma coisa - um recurso - que pode ser reformatado e reaproveitado. Esta “corrida” à 
informação tem levantado diversas questões. Tim O'Reilly (2005: 3) refere que: «a corrida é própria de 
certas categorias de dados básicos: como a localização, identificação, calendarização de eventos públicos, 
identificadores de produto e namespaces». Brown e Duguid (2000) argumentam que a massa des-
intermediação da Web é, na realidade, levada à centralização. 
                                                                  
11 O julgamento de “O mercado” que sustenta ser muito mais rápido e hábil e menos sujeito a forças políticas do que as decisões 
de especialistas ou de comissões de especialistas. 
12 A coordenação de comportamentos inclui, por exemplo, a coordenação de movimento entre os frequentadores de um 
restaurante popular que se movem através de filas, sem que haja, entre eles, colisões. Surowiecki examina como o senso comum 
consegue julgar reacções específicas de outros membros. 
13 E exemplo o grupos de pessoas que formam redes de relacionamentos sem nenhum sistema central de controlo do seu 
comportamento ou directamente reforce as suas obrigações. Essa secção é especialmente pro-mercado livre. 
14 Cada pessoa deve ter informações privadas, mesmo se forem apenas uma interpretação excêntrica dos factos conhecidos. 
15 A opinião das pessoas não deve ser determinada pelas opiniões dos outros ao seu redor. 
16 As pessoas estão capacitadas a se especializar e a extrair do conhecimento local. 
17 A existência de algum mecanismo para tornar julgamentos individuais numa decisão colectiva. 
 
18 1 Petabytes corresponde a 1024 Terabytes, ou seja, cerca de 13.3 anos de vídeo TV-HD. 
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1.5.4 - A Arquitectura participativa  
O conceito de “arquitectura participativa” nos novos serviços Web expressa algo mais do que a ideia de 
colaboração e utilizador-produtor/gerador de conteúdo. Ao nível mais básico, significa que é realmente 
um serviço concebido que pode melhorar e facilitar a participação maciça dos utilizadores. No nível mais 
complexo, o desenho da arquitectura participativa ocorre da sua normal utilização, onde o próprio 
serviço se adapta e fica melhor. Para o utilizador este parece ser um efeito colateral normal do seu uso 
mas, na verdade, o sistema leva o utilizador à interacção para se melhorar a si mesmo (por exemplo, a 
pesquisa do Google).  
O conceito é descrito por Tim O'Reilly como uma tentativa de explicar a importância da forma 
descentralizada que trabalha o Bit Torrent, ou seja, a rede de Downloads prevê que o volume de dados 
disponíveis para download do utilizador, seja o mesmo que o volume de dados que o utilizador tem que 
contribuir como upload.  
O'Reilly conclui: «o BitTorrent demonstra um princípio chave da Web 2.0: o serviço automaticamente fica 
melhor quanto mais pessoas o utilizam. Há implicitamente uma "arquitectura participativa" numa ética de 
cooperação, onde o serviço funciona principalmente como um colector inteligente, conectando os dados uns 
aos outros e aproveitando o poder dos próprios utilizadores» (2005: 2).  
1.5.5 – O efeito das Redes 
Com o amadurecimento e codificação em standards destas tecnologias Web, aumenta o número de 
utilizadores a compreender a sua dimensão e escala e, por consequência, as redes de utilizadores e as 
implicações de trabalhar em rede começam a ser exploradas em detalhe. Torna-se importante o 
entendimento das várias topologias da Web e da sua forma de interdependência.  
Segundo Anderson (2007: 20), existem dois conceitos chave que tem uma relação com a discussão das 
implicações da Web 2.0. O primeiro tem a ver com a dimensão da Internet ou da Web como uma rede, 
ou, mais precisamente, as implicações económicas e sociais na adição de novos utilizadores a um serviço 
baseado na Internet – conhecido como o efeito de rede. O segundo conceito é o poder directo das suas 
implicações para a própria Web, onde nos leva a discutir este efeito como um fenómeno de 
oportunidades. 
Neste âmbito, Tim O'Reilly (2009: O’Reilly Radar) incentiva os utilizadores sobre este efeito: «pensem 
profundamente sobre a forma como a internet funciona, e construam aplicações e sistemas de utilização 
mais ricos, libertos dos constrangimentos da era do pensamento para o PC, e de se encontrarem no 
caminho certo». O comentário de O'Reilly, é a crença na compreensão desses efeitos e na dimensão da 
rede em causa, que no universo económico das empresas irá ajudar a definir quem poderá ganhar e 
perder com a Web 2.0. Paul Anderson (2008: 21) refere também «acredito que a Web 2.0 irá 
proporcionar oportunidades para as empresas de vencer a competição, por vez na melhor mobilização e 
integração de serviços prestados por terceiros». 
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1.5.6 – A Abertura “openness” 
A evolução da Web tem atravessado todo um conjunto de normas legais, políticas regulamentares e 
culturais de desenvolvimentos de controlo ao acesso de conteúdos digitais. No entanto, a Web teve 
sempre uma forte tradição de trabalho em aberto. Esta característica é reforçada pela Web 2.0 e pelos 
serviços associados que normalmente trabalham com padrões abertos, utilizando o software open source, 
tornando a utilização e a livre reutilização desses dados. Esta característica torna o desenvolvimento 
projectual dos serviços Web 2.0 num ambiente de abertura e inovação. 
Esta ideia de “libertação do software” assume muitas vezes uma posição radical, um "beta perpétuo", no 
qual o produto desenvolvido assume novas características que são corrigidas mensalmente, 
semanalmente, ou mesmo diariamente. Não é por acidente que serviços como Gmail, Flickr, del.icio.us, e 
outros semelhantes, acrescentam no logótipo a designação “beta” durante muito tempo. 
1.5 - Um olhar sobre o Futuro da Web  
Há 20 anos atrás, seria difícil prever a dimensão que a Internet viria a ter. Aliás, o mesmo sucedeu com o 
médium ainda dominante nos nossos dias, a televisão, a quem alguns vaticinavam um futuro cinzento 
dizendo que pouco mais seria do que um rádio com imagens. Carey (1998: 34) vinca a importância da 
Internet, afirmando que a rede está no centro da integração de uma nova ecologia mediática, que 
transforma as relações estruturais entre os velhos media, integrando-os num novo centro definido pela 
informática e pelas telecomunicações. Onze anos após a afirmação de Carey, falamos de uma Web 2.0 que 
não é mais do que um regresso às suas raízes, “as comunicações”, com o contributo de ferramentas que 
surgem de seis ideias base, numa nova, e mais social, fase de participação das comunidades. Mas para 
onde vai o passo a seguir? Apesar das ideias associadas à Web 2.0 ainda estarem na ordem do dia, com 
que se parecerá uma Web 3.0? 19 
A exploração e a recolha de dados e a criação de conteúdo para os utilizadores, associados por aplicativos 
Web, continuarão a ser, segundo Paul Anderson (2008: 46), um grande instrumento de exploração de 
novas ideias. Os processos de produção em geral ao continuarem a ser online, tornar-se-ão mais 
sofisticados. No entanto, colocam-se problemas consideráveis ao nível da protecção, apropriação 
intelectual e sobrecarga de informação, podendo começar a ter um efeito visível nos utilizadores.   
Muitos destes problemas, sendo provocados pela multiplicidade de dados gerados, começam a ganhar 
resposta com a semantização da Web. A Web semântica20 é também uma extensão actual da Web, que 
permite cada vez mais aos sistemas computacionais e utilizadores trabalharem em cooperação.  
                                                                  
19 Tim Berners Lee quando questionado sobre as características prováveis de uma "Web 3,0", afirmou que acredita que os 
próximos passos são susceptíveis de envolver a integração dos gráficos de alta potência, e estes subjacentes à semântica de 
dados. Será um enfoque sobre a visualização, onde também Ted Nelson, inventor do hipertexto, está a trabalhar no projecto 
FloatingWorld, um sistema para exibir documentos, incluindo as ligações entre elas em três dimensões. No entanto, pode-se 
argumentar que o enfoque será mais uma vez na tecnologia Web e não olhando para ideias geniais. Por isso, deveremos rever 
mais uma vez as ideias fundamentais da topologia da Web e que tipos de oportunidades podem ter sido deixadas pela Web 2.0. 
(Anderson, 2008: 52) 
20 A ideia da Web Semântica surgiu em 2001, quando Tim Bernrs Lee e James Hendler e Ora Lassila publicaram um artigo na 
revista “Scientific American”, intitulado: “Web Semântica: um novo formato de conteúdo para a Web que tem significado para 
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A Web semântica interliga significados de palavras e neste âmbito, têm a finalidade de conseguir atribuir 
um significado (sentido) aos conteúdos publicados na Internet, de modo que seja perceptível tanto pelo 
utilizador como pelo computador. A tendência será a agregação crescente de conteúdos pessoais na Web, 
como catálogos e colecções digitais de música, fotografias, vídeos, listas de livros, etc. Para além da 
semantização de todo este volume de informação, os utilizadores vão desejar “retocar” cada vez mais este 
tipo de conteúdos nos próprios serviços21. Em alguns locais visitados, os conteúdos serão auto-gerados e 
muitos deles terão sido recolhidos (descarregados) de uma gama crescente de outros serviços22. Estes 
serviços poderão incluir todo o registo da história da interacção como: fontes de informação; a criação e 
modificação de pessoal dos conteúdos; pesquisas em mecanismos de filtragem; de registos de grupos de 
interacções e o uso dos serviços por parte de outros utilizadores.  
Em termos gerais, conforme Shadbolt (2006), já podemos ver no «tecido de pessoas conectadas» 
mudanças no modo de interagir com outros utilizadores. Através destas novas tecnologias e da formação 
de novas comunidades sociais, estamos cada vez mais a partilhar informação e a construir conhecimento 
colectivo. Os aspectos sociais da interconectividade da Web são cada vez mais importantes, podendo ser 
ainda mais importantes a longo prazo. Como exemplo, um inquérito realizado pela Oxford Internet do 
Instituto Universitário23, já de 2005, refere que um em cada cinco utilizadores, já encontrou uma nova 
pessoa ou fizeram amigos on-line. 
Conclusões do Capítulo I 
O surgimento da Web 2.0 não se assume como uma revolução tecnológica, nem tão pouco como uma 
oposição a uma Web 1.0. É sobretudo uma revolução social possibilitada pelo mercado de novos 
“softwares sociais”. A Web 2.0 assume-se mais como uma atitude e não tanto como uma tecnologia, 
consequente, do esforço da melhor aplicação da Web. Ou seja, trata-se de permitir e incentivar uma 
participação social significativa, através de aplicações e serviços. Em suma, existem alguns pontos 
importantes que devemos preservar sobre a ideia da Web 2.0 e de como esta pode ter posteriormente 
impacto na educação. Para além dos seis pontos referidos como características da Web 2.0 e mais do que 
um conjunto “cool” do serviço, é importante reconhecer que essas ideias não dizem respeito à 
apresentação da Web 2.0, mas são de forma directa ou indirecta, o resultado da expansão da rede.  
Por outro lado, a expansão da rede não depende apenas da disponibilização dos dispositivos tecnológicos 
essenciais ao acesso. Depende também da capacidade e da motivação do indivíduo para ligar-se à rede e 
depois interagir com os outros. Será assim desejável que a novidade e a complexidade da tecnologia deste 
meio de comunicação não intimide os utilizadores não especialistas em sistemas informáticos. Ou seja, 
as interfaces do sistema, independentemente da sua complexidade, devem expor com clareza as funções 
do mesmo e facilitar a sua utilização. 
Figure 1
                                                                  
computadores e vai iniciar uma revolução de novas possibilidades.” 
21 O Fliker possibilita desde 2008 opções básicas de retoque e manipulação de imagens.  
22 Como exemplo, o Twitter, que para além de produzir o seu próprio conteúdo, através de mecanismo de RSS, pode receber 
(descarregar) informação de múltiplos outros serviços e mesmos provenientes de diferentes hardwares tecnológicos, como um 
telemóvel ou um Portátil. 
23 A partir do texto de Paul Anderson (2007: 47) e em: The Internet in Britain. Oxford Internet Internet (OxIS) em 2005. 
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Capítulo 2 – As tecnologias de apoio ao ensino/aprendizagem e da investigação 
O actual contexto social da Web, apresentado nos pontos anteriores, leva-nos a questionar, ou pelo 
menos a repensar, os actuais modelos de ensino/aprendizagem impostos nas instituições de ensino 
superior. A crítica radical ao sistema de ensino por parte da sociedade afirma que as actividades 
espontâneas de intercâmbios de conhecimento poderão substituir a escola formal. A propagação da 
informatização torna a utopia de uma aprendizagem em rede, passível de se tornar numa realidade, pelo 
menos tecnicamente falando. Com base nas teorias de e-Learning 2.0 (Downes, 2005), Informal Learning 
(Cross, 2006) e Connectivism (Siemens, 2004), podemos afirmar que a participação nas redes de 
informação e o acesso ao software livre que interpreta e contextualiza a informação propõem um modelo 
de ensino mais cooperativo, organizado, numa possível forma de aprendizagem, que auxilia o modelo 
clássico de ensino. 
Esta questão persegue o papel das instituições de ensino superior de hoje. Neste capítulo, o E-learning 1.0 
é apresentado como a transposição linear e mecânica do ensino tradicional para um meio virtual, que 
contrasta com o modo de operação E-Learning 2.0, que pode ser o ponto de viragem no processo de 
aprendizagem, tirando partido das oportunidades oferecidas pela sociedade da informação. Espera-se, 
com esta narrativa, lançar o contexto do novo software de apoio ao ensino superior que actualmente se 
discute. 
2.1 – O paradigma do Elearning 1.0 
As ideias iniciais sobre a realização da “Web educativa”24 não estavam necessariamente associadas à 
disseminação ampla e altamente desenvolvida com base tecnológica e na acessibilidade fácil. A pressão 
do mercado da indústria tecnológica da informação ainda não existia (Bessenyei, 2008: 3). A situação 
mudou radicalmente com a base tecnológica de rede, atingindo um nível crítico de acessibilidade e 
prevalência. Havia a demanda generalizada para a aprendizagem informal e, com o slogan da 
aprendizagem ao longo da vida, a vontade política tornou-se aparente. Essa mudança causou a crítica ao 
sistema de ensino. De repente, a utopia da ‘re-socialização’ da aprendizagem e socialização em redes, 
tornou-se uma possibilidade (Bessenyei, 2008: 3). A discussão sobre o ensino com o exílio da tecnologia 
e a educação à distância – o e-learning – surge desde os primórdios da sua existência. Durante todo esse 
tempo, a ideia de eficiência destes modelos foi amplamente questionada. Porém, desde o final da década 
de 90, as instituições de Ensino Superior têm vindo a dar uma atenção especial à disponibilização de 
soluções tecnológicas integradas para suporte de actividades pedagógicas. Hoje, os Learning Objects25 
referidos por Downes (2005), são um modelo aceite nos actuais sistemas de ensino superior.  
                                                                  
24 Como exemplos: a construção de um banco de dados para a aprendizagem tornando público como representação do trabalho 
individual (e-portfolios); a construção/reunião de conhecimento a partir de redes de grupos de trabalho; os serviços de 
referenciação de indivíduos e instituições que são potenciais participantes no ensino 
25 Learning Objects são definidos segundo Downes, como qualquer entidade, digital ou não digital, que pode ser utilizada, 
reutilizada ou referenciada nas tecnologias que apoiam a aprendizagem. Exemplos de tecnologias apoiadas à aprendizagem 
baseiam-se em sistemas computacionais de informação, aprendizagens em ambientes interactivos inteligentes, sistemas de 
ensino assistido por computador, sistemas de aprendizagem à distância e aprendizagens colaborativas. Exemplos de objectos de 
aprendizagem incluem conteúdo multimédia, conteúdos institucionais, objectos de aprendizagem, software institucional, 
pessoas, organizações ou eventos referenciados sobre as tecnologias de apoio à aprendizagem. (2005: 1) 
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São palco de inúmeros modelos de negócio e são serviços oferecidos pela maioria das universidades do 
ensino superior, «o mundo burocrático da educação das sociedades foi dilatado pelos ambientes 
digitais». Esta realidade decorre da crescente necessidade que foi sendo identificada nas primeiras 
utilizações de serviços de comunicação e distribuição de conteúdos baseados na Internet, identificadas no 
capítulo 1. Com a disseminação da Internet, torna-se possível o armazenamento digital e a demanda de 
muitos tipos diferentes de conteúdos multimédia de aprendizagem (textos, fotos, vídeos, infografias, 
etc.). Contudo, no paradigma da Web 1.0 , o conteúdo podia ser colocado em webpages e base de dados, 
mas não era ainda possível a criação dos próprios conteúdos e a sua partilha por parte do público. As 
pessoas pesquisavam os conteúdos mas não participavam no seu processo de criação. Por consequência, a 
utilização deste tipo de serviços e ferramentas em instituições de ensino, dificultava o seu processo de 
disseminação e adopção em larga escala pelos alunos.  
2.1.1- Os Sistemas de Gestão e Aprendizagem (LMS) 
A tecnologia empregada hoje, ou por outras palavras, que é dominante na aprendizagem universitária, 
disponibiliza uma série de recursos, síncronos e assíncronos, que dão suporte ao processo de 
aprendizagem, permitindo apoiar o seu planeamento, implementação e avaliação – os sistemas de gestão 
de aprendizagem (LMS). Este tipo de tecnologia de software tornou-se quase omnipresente no ambiente 
de aprendizagem (figura 2). Empresas como Sakai26, Moodle27, eCoollege28, Desire2Learn29 e 
Blackboard30,	  têm milhares de produtos instalados em diversas universidades e colégios e são utilizados 
por dezenas de milhares de instrutores e professores. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                  
26 http://sakaiproject.org 
27 http://moodle.org 
28 http://www.pearsonecollege.com 
29 http://www.desire2learn.com 
30 http://www.blackboard.com 
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Figura 2 – Evolução dos serviços de E-learning ao longo do tempo; 
No passado recente, muitos eram aqueles que não dispunham dos conhecimentos tecnológicos e do 
suporte institucional necessário para promover e gerir o tipo de actividades que pretendiam 
implementar. Os LMS foram adoptados com o objectivo de ultrapassar essas dificuldades a diferentes 
níveis, nomeadamente de professores, alunos e da própria instituição. Com as facilidades de 
administração introduzida pelos LMS, a gestão de actividades de aprendizagem suportadas online 
tornou-se acessível a um conjunto mais alargado de elementos da comunidade académica31.  
De um modo transversal aos vários níveis do ensino, os LMS são hoje utilizados como a principal 
solução tecnológica para suporte de algumas actividades pedagógicas, nomeadamente para a 
disponibilização de ferramentas de comunicação (essencialmente fóruns de discussão e salas de chat) e 
disponibilização de conteúdos. Contudo, em grande parte dos casos, a utilização deste tipo de soluções 
centra-se numa lógica de comunidades fechadas cuja participação e o próprio acesso é restrito aos 
elementos da própria comunidade. O modelo da sala de aula com as portas fechadas é de certa forma 
transposto para o ambiente online, apesar da não existência de condicionantes físicas que assim o 
obriguem. O formulário do “e-Learning 1.0” é, dessa forma, uma variante tecnologicamente apoiada nos 
sistemas tradicionais de distribuição de conhecimento, da extensão de livros virtuais didácticos e do 
ensino na sala de aula (Bessenyei, 2008: 4). Mesmo neste ambiente, mantinha-se um processo de 
aprendizagem passivo, gerido a partir de cima ou de fora. 
2.1.2- A influência de ferramentas de Bloging, Wikis e Social Bookmarking. 
Há alguns anos atrás, os docentes começaram a perceber que acontecia algo de diferente quando 
utilizavam ferramentas como wikis e blogs na sala de aula. «De repente, em vez de discutir temas 
predefinidos pelos docentes, os estudantes viram-se a discutir um leque amplo de temas com utilizadores 
do mundo inteiro. Imagine-se o espanto, por exemplo, quando, depois de escrever uma sinopse sobre uma 
obra que tinha visto, o estudante recebeu uma resposta de um dos artistas» (Downes, 2005: 4). 
Em nenhum lugar na evolução dos serviços Web este facto é tão visível como na Blogosfera. Não sendo 
um serviço com o propósito directo de apoio ao ensino académico, em poucos anos, o blog passou de um 
número reduzido de páginas Web para algo usado por milhões de pessoas habilitadas pela criação de 
conteúdo em ferramentas como o Blogger32	  e Wordpress33. Mais importante ainda, como referido 
anteriormente sobre as tecnologias que anunciaram a Web 2.0 através do mecanismo de RSS, permitia 
que os blogs tivessem conectados a uma rede de leitores (chamados de "assinantes"). Por outro lado, a 
forma informal na construção de conteúdos para blog, diferentes da construção tradicional de conteúdos 
didácticos, representa o ponto de vista pessoal e a voz de cada um. Os posts dos estudantes são 
frequentemente sobre algo da sua própria gama de interesses e não tanto o curso ou de um atributo 
específico do projecto. Mais importante é o que acontece quando um blog de um estudante se cruza com 
outro blog de outro estudante/investigado. É gerada uma rede de interacções, troca de ideia opiniões, 
                                                                  
31 No caso da Universidade de Aveiro, a oferta de um LMS foi lançada em 1998 e, apesar de inicialmente se destinar 
preferencialmente a um público com necessidades de recorrer a um modelo de Ensino à Distância (EaD), rapidamente a sua 
utilização se massificou, abrangendo actualmente uma percentagem maioritária dos docentes e discentes da instituição. 
32 http://www.blogger.com 
33 http://www.wordpress.org 
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como numa rede social. Butler (2005) argumenta também que algumas disciplinas estão em tão rápida 
evolução e próximas o suficiente do público, que este tipo de edição rápida é necessário (Butler cita as 
alterações climáticas como um exemplo). Essas ferramentas têm também o potencial de facilitar a 
comunicação entre investigadores e profissionais que tenham abandonado o ambiente universitário. 
Noutro tipo de serviço, a escrita colaborativa possibilitada pelas wikis permitia a publicação e o acesso 
rápido aos conteúdos, tornando a Enciclopédia Britânica num processo obsoleto. As social bookmarking 
têm também definido o seu papel no mundo da ciência e do ensino. Um exemplo desta abordagem é o 
CiteULike34, um serviço gratuito para ajudar os estudantes a partilhar, armazenar e organizar os 
trabalhos universitários de leitura. 
2. 1.3 – A oportunidade para um novo paradigma de E-learning 
Actualmente, o contexto educativo nos serviços Web encontra dificuldades em dar resposta às novas 
necessidades dos seus utilizadores. As instituições de ensino incentivam a utilização de um LMS 
institucional, mas os professores e alunos começam a sentir cada vez mais a necessidade de utilizar 
ferramentas da Web 2.0 para suportar algumas das suas actividades pedagógicas e/ou científicas. Para 
estes, a solução passa frequentemente pelo recurso às novas tendências de serviços disponibilizados 
gratuitamente fora da própria instituição. Em geral, onde estamos hoje o universo online do ensino é o 
lugar onde estávamos antes do início do E-learning tradicional e das teorias de aprendizagem à distância, 
tal como fora descrito por Michael G. Moore (Downes, 2008: 01), adaptado para o mundo online. O 
conteúdo é organizado de acordo com um modelo tradicional e entregue, quer totalmente on-line ou em 
conjugação com meios tradicionais de apoio ao ensino, a grupos de estudantes liderados por um 
orientador, na sequência de um determinado currículo para ser concluído num determinado ritmo, «na 
verdade, os múltiplos modelos de educação tem ficado aquém de algumas destas tendências que estamos 
apenas a começar a sentir». 
Por consequência da natureza mutável dos próprios utilizadores da Internet, esta tendência tem captado a 
atenção de numerosos pundits35. Muitas vezes chamados de “nativos digitais”, estes novos utilizadores 
apresentam uma nova abordagem à procura, construção e criação de conhecimentos. Absorvem a 
informação rapidamente, imagens e vídeo, assim como texto, a partir de múltiplas fontes 
simultaneamente. Operam à velocidade do clique e esperam respostas instantâneas e comentários. 
Preferem “on-demand” aleatória no acesso aos meios de comunicação social. Estão em permanente 
comunicação com os amigos, que podem estar no quarto ao lado, ou do outro lado do mundo. São muito 
susceptíveis a adaptar os seus próprios meios ou a fazer “download” de uma nova identidade, como a de 
comprar um livro ou um CD. Jay Cross (Downes, 2008: 02) descreve-o como o “augmented learner” e de 
“hyper-organization”. 
Downes (2008: 02) refere que estas aprendizagens manifestadas nestas tendências são muitas vezes 
apelidadas de “learner-centered” ou “studentcentered” no projecto. «Isto é mais do que apenas adaptar 
diferentes estilos de aprendizagem ou permitir que o utilizador altere o tamanho da letra e da cor, é a 
colocação do controlo da própria aprendizagem nas mãos do aluno. (...) A aprendizagem é caracterizada 
não só por uma maior autonomia para o aluno, mas também por maior ênfase na aprendizagem activa, com 
                                                                  
34 http://www.citeulike.com 
35 Downes utiliza o termo pundits para caracterizar os utilizadores que são especialistas em determinados assuntos. 
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a criação, comunicação e participação nos papéis principais, a trocar de papel com o professor; na verdade, há 
mesmo um colapso na distinção completa entre professor e estudante». 
Ainda sobre este tópico, tomando a abordagem sobre o Conectivismo de George Siemens (2004: Web) 
que refere que «a formação de conexões (...) O caos é uma nova realidade para os trabalhadores do 
conhecimento (...) Ao contrário do construtivismo, que afirma que os alunos tentam promover a 
compreensão do significado de tomada de tarefas nos estados de caos em que o sentido existe – o desafio 
do estudante é reconhecer padrões que parecem ser ocultos. A construção de significado e a formação de 
conexões entre comunidades especializadas são actividades importantes». O conteúdo aberto é visto não 
apenas como positivo, mas como essencial para a criação do tipo de aprendizagem em rede descrita por 
Siemens. A partilha de conteúdo não é considerado antiético, na verdade, a acumulação de conteúdo é 
visto como anti-social (Downes, 2008: 02). 
Paul Anderson (2007) define algumas questões gerais sobre a integração de tecnologias Web 2.0 no 
desenvolvimento de um “ensino virtual” como: a avaliação, participação, a abordagem de partilha na 
construção de conhecimento, que pode ter consequência no desafio da questão do plágio; a investigação e 
análise dos benefícios das implicações das aprendizagens Web 2.0, sabemos o suficiente sobre a forma 
como os jovens usam ferramentas bloging?. A progressão sobre o trabalho de compreensão das 
implicações destes serviços no ensino irá incluir necessariamente o aprofundar os aspectos sociais na 
aprendizagem, que em muitas questões diz respeito à participação, não podendo assumir que todos se 
sintam felizes no trabalho em “modo auto-publicado”. 
2.2 – O Paradigma do Elearning 2.0 
Acompanhando a evolução da Web e dos novos serviços que tem provocado o debate teórico sobre a sua 
integração nos sistemas educativos, o E-learning está a mudar para um novo paradigma que, segundo 
Downes, justifica um novo nome, “E-learning 2.0” (2005: 1). 
Peter Smith cunha o termo “download generation” e sobre ela questiona: «porque não têm a opção de 
transferir as informações sobre as várias disciplinas da mesma forma que se pode descarregar uma música? 
O conteúdo da Web permite aos alunos o acesso de acordo com a sua conveniência (...) O que acontece 
quando online, a aprendizagem deixa de ser um meio e torna-se numa plataforma? O que acontece 
quando a aprendizagem online do software deixa de ser um tipo de conteúdo do consumo de ferramenta, 
onde a aprendizagem é "entregue", e torna-se numa ferramenta de conteúdo de autoria, onde a 
aprendizagem é criada?». 
Segundo Downes (2005: 5), o modelo E-learning onde os conteúdos são produzidos por editores, 
organizado e estruturado em disciplinas e consumido pelos estudantes, o conteúdo, em vez de ser lido, é 
usado. Em qualquer um dos casos é mais susceptível a ser reproduzido, sem muitas vezes referenciar os 
autores. Não há uma estrutura, e é mais provável que o aluno se lembre do idioma ou de uma conversa 
sobre o tema, em detrimento do livro ou do manual. Num novo modelo de E-learning, o conteúdo é 
confiscado pelos utilizadores, semelhante a um post num blog. A partir daí, é remexido e reutilizado, e 
agregado no seu próprio leitor RSS ou em algum tipo de sistema Web semelhante. O produto afinal 
alimenta a expectativa de se tornar conteúdo de leitura para outros alunos o utilizarem. Embora haja 
elementos de conteúdo descarregados no sistema sem serem analisados e manipulados, há um crescente 
reconhecimento de que a aprendizagem está a tornar-se numa actividade criativa e que o local adequado é 
uma plataforma mais do que um aplicativo (Downes, 2005: 5). 
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Por consequência, na actualidade assistimos a um debate importante sobre as vantagens e desvantagens 
da integração de um novo software social nos sistemas de educação. Anderson faz referência a Fountain 
(2005) para dizer que essa situação «é agravada pelo facto de existirem muito poucos dados iniciais 
fiáveis, sobre a pedagogia inicial de investigação e avaliação de provas, que até à data, a maior parte da 
experimentação real usando software social no ensino superior, tem-se centrado em especial, nas áreas ou 
domínios de investigação específica». 
Por outro lado, Anderson (2007: 53) expõe três importantes desafios para a educação, olhando para as 
implicações da Web 2.0 e as mudanças que ocorrem. O primeiro, a multidão e o seu poder, que se torna 
mais importante com a Web e facilita novas comunidades e grupos. Por resultado disto a identidade e a 
privacidade online tornam-se numa fonte de tensão. Em segundo lugar, o crescimento do utilizador 
auto-gerador de conteúdo, a ascensão do amador e a cultura do DIY36, irá mudar o pensamento 
convencional sobre o que isso exactamente significa: quem tem conhecimento, o que significa ser elite, 
estatuto e hierarquia. Por último, a discussão profunda sobre a propriedade intelectual de públicos e 
indivíduos. As organizações estão em choque pela posse de grandes quantidades de dados produzidos 
pela geração Web 2.0 e pelas novas formas de agregar o processamento destes. 
2.3 - Para uma nova plataforma de serviços 
À medida que a Internet se assume como ferramenta determinante no apoio ao ensino, a partir do 
paradigma “Web 2.0”, os novos serviços disponibilizados, devido à sua natureza social, confiam o seu 
efeito na rede para a adopção do próprio serviço. Na verdade, o efeito baseia-se na própria rede: porquê 
aderir ao MySpace a menos que seja para ter acesso a outros utilizadores, a fim de encontrar novos 
amigos para partilhar interesses? Anderson (2007: 21) refere que «os docentes deveriam ter isto em conta 
quando analisam novas propostas para serviços Web 2.0 e o papel potencial destas ferramentas na 
definição do ensino». 
Dadas as tendências dos novos aplicativos, os serviços de E-learning, semelhante ao que veio a acontecer 
anteriormente com os professores, começam a olhar com mais atenção para as ferramentas de blogging, 
wikis e social bookmarking. Estas ferramentas representam nós na rede de conteúdos que estão ligados a 
outros nós e conteúdos de utilizadores, interligados pelo serviço. As redes/serviços são estruturas 
abertas, capazes de se expandir de forma ilimitada, integrando novos nós, desde que se consiga 
comunicar dentro da rede o mesmo código, como por exemplo os valores ou objectivos de desempenho.  
O que se procura num novo software de apoio ao ensino é um tipo de interacção em rede que 
possibilitaria a construção de um hipertexto de forma colectiva, e não individual, a interacção do tipo 
mútuo através oa qual o papel do utilizador funcionaria com o papel do programador, já que ambos 
poderiam modificar os hipertextos e incluir links nos mesmos. Uma estrutura social com base neste tipo 
de rede é uma estrutura altamente dinâmica, aberta, e susceptível à inovação. As redes introduzem uma 
divisão sobre a construção do conhecimento, mais próxima dos atributos/capacidades de cada utilizador 
do que na organização de tarefas. 
                                                                  
36 Abreviação de “Do it yourself” referida por Paul Anderson. 
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Por consequência, a tendência destes novos serviços de E-learning não é a de se transformar numa 
aplicação corporativa ou institucional, mas numa aprendizagem centrada no utilizador, onde o conteúdo 
é remexido e reutilizado em função das próprias necessidades do aluno. Na verdade, não é uma pretensão 
a um único tipo de serviço, mas a múltiplas aplicações pertinentes ao ambiente educativo, em vez de um 
sistema fechado e centralizado. Os novos aplicativos de E-learning começam a estudar os serviços como 
ferramentas de portefólio pessoal. A reflexão passa por um local onde alunos podem criar e apresentar o 
seu próprio trabalho. 
Alguns dos exemplos dos sistemas existentes que demonstram estas características são o ELGG37 e 
Ning38, «motores sociais que alimentam todo tipo de ambientes sociais – da educação e negócios, artes 
marciais e rugby» (ELGG, 2004: About). O IMS39	  apresenta um conjunto de especificações em defesa da 
utilização de tecnologia para suportar e transformar a educação e a aprendizagem.  
«Os e-portefólios podem proporcionar uma oportunidade para demonstrar a capacidade de colectar, 
organizar, interpretar e reflectir com base em documentos e fontes de informação. São também uma 
ferramenta de desenvolvimento profissional contínuo, que incentiva os indivíduos a assumir a 
responsabilidade e a demonstrar os resultados da sua própria aprendizagem»40. O que se apreende desta 
abordagem é o aprender a aprender41	  referido por muitos autores como um processo de evolução do 
ser humano42. O conteúdo é criado, distribuído e apresentado de formas diversas, ao invés de ser 
composto, organizado e embalado. «No futuro, será mais amplamente reconhecido que a aprendizagem 
não provém a partir da concepção da aprendizagem do conteúdo, mas da forma como ele é usado. A 
maioria dos teoristas de e-learning já lá estão, e encontram-se a explorar como pôde o conteúdo de 
aprendizagens de autoria profissional ou criados pelos estudantes ser utilizado como base para a 
aprendizagem de actividades, em vez da conduta para a aprendizagem de conteúdos»(Downes, 2008: 5). 
Estas abordagens a um novo software de apoio ao ensino não estão restritas ao espaço académico e de 
trabalho. Downes (2008: 6) refere, em modo de conclusão, que «as aprendizagens devem ser integradas 
em todos os aspectos das nossas vidas, nas tarefas domésticas diárias, a partir das artes e da cultura. 
Aprendizagem e vida pode-se dizer que acabarão por se fundir. O desafio não está em como aprender, 
mas em como aprender a usar e a criar algo mais, para se comunicar». 
                                                                  
37 http://elgg.net 
38 http://www.ning.com 
39 http://www.imsglobal.org/ep 
40 http://www.eife-l.org/portfolio 
41 http://www.psicopedagogia.com/definicion/aprender%20a%20aprender 
42 Desenvolve-se por uma série de habilidades, destreza e atitudes, a fim de optimizar o estilo próprio para adquirir soluções e 
processos de evolução, mecanismos de construção contínua, pessoal, livre, criativo, crítico e reflectivo. 
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Conclusões do Capítulo II 
A Web passou de um meio onde a informação era transmitida e consumida, para uma plataforma, na qual 
o conteúdo é criado, partilhado, remexido e posteriormente reutilizado. As estruturas e organizações que 
caracterizam a vida antes da Internet estão em quebra. Os intermediários, como agentes de relações 
públicas, jornalistas ou professores, são muitas vezes ignorados. Os consumidores relacionam-se 
directamente com os fornecedores e mais frequentemente, exigindo e obtendo novos padrões de 
responsabilidade e transparência. Informam o processo produtivo em si e, em muitos casos, substituem-
no completamente. O passivo tornou-se activo. O desinteressado tornou-se envolvido. O novo utilizador 
da Internet não pode votar, o que acontece apenas porque o voto é irrelevante quando se trata de governar 
a si mesmo. 
Por outro lado, no universo dos serviços de E-learning como os LMS ainda assistimos a uma interacção 
reactiva: o utilizador escolhe entre uma grande quantidade de links e navega por entre o mar de opções. 
Porém, incluir novos rumos, ou seja, novos links/conteúdos, não lhe é em muitos casos facultado. Por 
isso, não é possível considerar a prática hipertextual dos sistemas de E-learning inseridos nos universos 
universitários de hoje como efectivamente interactivos, já que o utilizador da rede não interage 
totalmente nas páginas, porque não possui total liberdade e flexibilidade de se manifestar. Por 
consequência, enquanto persistir uma utilização fechada de LMS ao nível institucional, torna-se difícil 
assistirmos a uma disseminação em larga escala das comunidades Web 2.0, o que nos leva a perder um 
enorme potencial de promoção de uma cultura mais aberta do ponto de vista pedagógico e científico 
dentro das instituições de ensino. 
No desenho destas interfaces Web, um dos contributos do design poderá ser a exploração mais cuidada 
das representações visuais dos modos de interacção disponíveis, não só  nas tecnologias standard, mas 
também pela exploração das relações estabelecidas dentro dos grupos e dos indivíduos que neles 
intervêm. Esta  possibilidade poderá estimular as interacções sociais que tornarão a troca e partilha de 
informações mais confiantes. 
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Capítulo 3 – Design: uma abordagem colaborativa no desenho de interfaces 
A abordagem colaborativa do Design é aqui apresentada, segundo a visão do design de interacção no 
desenho de interfaces digitais. O debate sobre o lugar do Design é exposto inicialmente pelo olhar 
estratégico de Christopher Lorenz (1991) e, posteriormente, no artigo de Dave Wood43 (2009) 
Interaction Design: Where’s the graphic designer in the graphical user interface. Neste ponto, procura-se 
examinar o impacto do Design de Interacção sobre o Design Gráfico e como o Design Gráfico teve de 
responder à concepção da interacção no novo media digital. São posteriormente exploradas as raízes e a 
formação do Design de Interacção como disciplina, as suas características e oportunidades. Neste 
domínio, são referenciados autores como Bill Moggridge, Donald Norman, McDonald e, em especial, 
Jenny Preece no livro Design Interaction.  
A dimensão narrativa representa uma reflexão sobre várias discussões encontradas, principalmente na 
blogosfera44, em especial os artigos de Carlos Scolari sobre Os usos de Nielsen - Para uma crítica da 
ideologia da usabilidade. A pertinência deste ponto baseia-se na crença de justificar o equilíbrio entre a 
usabilidade e a experiência no desenho de interfaces gráficas.  
Atendendo que o Design de Interacção se constrói pelas valências de outras disciplinas, é abordada a 
interdisciplinaridade a partir do artigo de Mafalda Francischett  “O entendimento da 
interdisciplinaridade no cotidiano”. O objectivo é chegar a uma conclusão sobre a actual posição do 
design na definição e desenvolvimento do projecto e na importância do trabalho interdisciplinar numa 
definição do produto interactivo.  
3.1 – O desenho da interface digital 
Bernhard Burdek, no livro sobre a história e teoria prática do design industrial, refere que o serviço real 
que prestam os produtos é cada vez mais imaterial, como no caso do software45. Refere também que 
existe actualmente uma grande linha divisória no computador pessoal do mercado. Por um lado, o 
design industrial, está associado ao desenho do hardware e, por outro, o design gráfico desenvolve o 
sistema visual do software. O universo específico para este estudo situa-se no desenho da interface 
digital – superfície de interacção. O desenho da interface do utilizador «ocupa-se do terreno intermédio 
entre o grafismo e o design industrial: a função de um produto – e também o seu software – deve desenhar 
o visual, táctil e acústico, de tal maneira que é fácil e tangível para o utilizador» (Burdeck, 1998: 14). 
Segundo Jair Leite (Burdeck, 1998: 14) é o «processo de concepção dos objectos de software e hardware 
que determinam os modos e as estruturas de interacção - o modelo de interacção». Os modos que Jair 
Leite caracteriza são, por um lado, a superfície da interface de uso como componente físico, em que o 
utilizador percebe e manipula e por outro, o que utilizador interpreta, processa e raciona.  
O poder de comunicação da interface, busca significado teórico na semiótica aplicada ao design, como 
fundamento para a elaboração humano-computador. A função da semiótica será de actuar como agente 
                                                                  
43 Dave Wood, professor de Design de Interacção em St Helens College, apresenta em Outubro de 2009 no Internnational 
Design Research Conference in South Korea, o artigo Interaction Design: Where’s the graphic designer in the graphical user 
interface?, que segundo a perspectiva da comunicação visual, procura definir o papel do designer gráfico no desenho da 
interface do utilizador 
44 Alguns dos exemplos encontram-se no blog webdesignerdepot 
45 O software integra-se no domínio do imaterial juntamente com a Web. 
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tradutor dos sistemas de signos aplicados na dimensão digital, promovendo o processo de inclusão uma 
vez que, conforme sustenta Plaza (1938: 30) «a saturação de códigos actua como actividade sígnica que 
enriquece a tradução». 
As primeiras interfaces ao nível do hardware para engenheiros surgem nos anos cinquenta, com painéis 
de interruptores que controlavam um conjunto de registos internos. Entre os anos sessenta e setenta, 
com o aparecimento dos monitores, em sistemas de programação como COBOL46 e FORTRAN47, a 
interface representa a informação num “sistema de texto”. Entre a década de setenta e noventa, as 
interfaces situam-se ao nível do terminar - a linguagem de comandos. 
É no final dos anos setenta e início dos anos oitenta que surgem as primeiras preocupações com o 
desenho da interface. Emerge a necessidade de fabricar produtos que podem ser apresentados como bens 
culturais. Nasce a necessidade de representar “ícones” (representações de imagens) que permitam o 
acesso imediato aos diversos programas, funções, comunicações entre outros (Burdek, 2005: 316). “O 
desafio era desenvolver computadores acessíveis e utilizáveis por outras pessoas para além de engenheiros, 
para apoiar missões de cognição humana (por exemplo, fazer somas, escrever documentos, fazer de 
contas, planos de saque)” (Preece, 2002: 7).  
Nos anos oitenta, as interfaces situavam-se ao nível do diálogo e da interacção. Os computadores 
começam a incluir reconhecimento de voz, multimédia, informações de visualização e realidade virtual, 
apresentando ainda mais oportunidades de concepção de aplicações para apoiar mais as pessoas. 
Educação e formação são duas áreas que recebem entretanto, grande atenção. Os softwares educativos e os 
ambientes de aprendizagem, recebem um grande desenvolvimento. Contudo, para construir novos tipo 
de sistemas interactivos era necessário o conhecimento de novas especialidades para além da psicologia e 
da programação. Os designers gráficos Norm Cox, Karen Elliott e Susan Kare, em colaboração com os 
especialistas da informática, trabalharam «na relação visual entre a interface e o design da tela» 
(Bruinsma, 2003: 22) no desenvolvimento de software, ícones, menus e windows48, para empresas de 
informática, tais como Apple, Microsoft e Xerox, o que abriu o novo campo ao design gráfico. 
É durante o desenvolvimento precoce da interface gráfica do utilizador (GUI) para os computadores 
pessoais, que os designers gráficos surgem com a responsabilidade de organizar e aperfeiçoar os 
sistemas de informação visuais (Wood, 2009: 3). Nos anos noventa, as interfaces disseminam as redes de 
informação (networked systems, groupware, internet), de computação móvel, infravermelhos e sensores. 
A interface surge como metáfora de «todos os aspectos da vida de uma pessoa, em casa, em movimento, 
na escola, no lazer, bem como no trabalho, sozinho, com a família ou amigos, começaram a ser vistos 
como áreas que poderiam ser melhoradas e alargadas pela concepção e integração de diferentes 
modalidades tecnológicas da informática» (Preece, 2002: 6). É o surgimento na interface do ambiente de 
trabalho (desktop). 
                                                                  
46 Common Business Oriented Language, linguagem de programação Orientada aos Negócios, surgiu em 1959. 
47 O nome é um acrónimo recursivo da expressão "IBM Mathematical FORmula TRANslation System", linguagem usada 
principalmente na Ciências da Computação e Análise Nomerica, surgio em 1950. 
48 ““(…) to create a consistent quality in the graphics that is appropriate to the product and makes the most of the given medium” 
(Johnson et al, 1989)”, in, Wood, 2009: 3. 
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No século XXI, as interfaces “penetram” os objectos. As possibilidades de novos sistemas, como 
tecnologia Bluetooth, electrónica de consumo, ecrãs interactivos, permitem que todo o tipo de tecnologia 
seja embebida no hardware. 
3.2 – O lugar do Design 
«O crime está na oportunidade perdida»49. Sobre o lugar do Design nas empresas consequentemente no 
projecto, Christopher Lorenz (1991), um sénior do jornal The Financial Times, reconhecido como 
autoridade em design e estratégia, foi um dos primeiros na década de 80 afirmar a necessidade de 
alteração do paradigma. Baseando-se nos estudos sobre as empresas globais mais competitivas da época, 
como a Sony, a Ford ou a Philips, Larenz argumenta de forma persuasiva que a função do design não pode 
deixar de ser a de mentor, catalisador, orquestrador e veículo de integração - trazendo à superfície novas 
ideias para produtos e tomando-se, por vezes, o principal coordenador do processo de desenvolvimento 
do produto no seu todo50.  
«O design não poderia continuar a ser lateral ao processo produtivo e de consumo, não poderia ser relegado 
para entrar no fim, fazendo o papel de tentar encaixar melhor o produto ou serviço desenvolvido pelos 
engenheiros. O design tem de ser central, a par da gestão e do marketing, tem de se situar no princípio de 
qualquer acção e em estreita colaboração com aquelas duas disciplinas e com a engenharia. As razões para 
esta mudança prendem-se com algumas das capacidades estruturais dos designers, que fazem a diferença 
ao associarem-se a outras competências» (Lorez, 1991). 
O potencial estratégico da disciplina do Design deve ser entendido como arma competitiva numa época 
de globalização, de obsoletismo rápido dos produtos e serviços, a forte mutação tecnológica e a crescente 
exigência de diferenciação por parte dos consumidores. A abertura a uma nova visão das empresas, deu 
um novo estatuto ao designer, tirando-o do “gueto” do estilismo para a participação na direcção 
estratégica51.  
Larenz (1991: 8) refere sobre as capacidades dos designers na integração de equipas de 
desenvolvimento e mesmo funções de coordenação nas empresas/projectos «exige um conjunto de 
atributos pessoais e de conhecimentos pouco comuns, uns natos, outros adquiridos, que incluem a 
imaginação, a capacidade para visualizar formas e relação entre os objectos a três dimensões, a criatividade, 
uma relutância natural em aceitar soluções obvias, a capacidade de comunicação por palavras e por esboços, 
e, finalmente, tudo aquilo de que o designer necessita para fazer o seu trabalho - capacidade e 
versatilidade para sintetizar factores e influencias multi-disciplinares de todos os tipos num todo coerente». 
                                                                  
49 Expressão proferida por  Cristopher Larenz in, A dimensão do design (1991). 
50 “McCaskie, tinham constituído equipas de gestão de produto que se destinavam a coordenar o marketing, a engenharia e os 
serviços financeiros na definição e execução de um programa do produto. Foi então que Smith surpreendeu verdadeiramente a 
audiência ao dizer: Atribuímos ao designer industrial um papel muito mais importante, como planificador do produto, numa fase 
muito inicial do cicio de desenvolvimento. O designer deixou de desenhar bonitas protecções para embrulharmos o nosso produto, 
para passar a ser o tradutor, a ponte, o catalisador. Ele transformou a especificação de marketing do produto numa realidade 
antes de serem tomadas as decisões relativamente ao design, aos materiais a utilizar ao os métodos de fabrico.” (Lorenz 1991: 120). 
51 Por exemplo, o chefe do gabinete de design da Sony passou em 1985 a director na hierarquia da empresa e em 1988 a membro 
do conselho de administração. 
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3.2.1 – O lugar do design gráfico no desenho da interface digital 
Dave Wood (2009: 3), antes de iniciar a discussão sobre o lugar do Designer Gráfico no desenho da 
interface, considera que a reflexão literária que existe actualmente sobre o Design de Interacção relativa à 
concepção gráfica, é ainda modesta, comparada com a literatura sobre Design Interacção no âmbito geral, 
«mas actualmente literatura real sobre comunicação visual é escassa em comparação». 
Estas preocupações demonstradas por Wood, sobre o debate teórico associado ao Design Gráfico no 
contexto da sua desmaterialização no universo digital (no caso específico a Web) já eram patentes em 
1998, durante um fórum da FUSE. Neste fórum Neville Brody (Eye, 1998: 10) afirmava que os designers 
«estão obcecados com a Web e as tecnologias digitais que nos esquecemos da mensagem (…) Imaginamo-
nos capazes de fazer tudo e o nosso software ajuda-nos a acreditar que tal é possível (…) No entanto, 
devemos ir além do como e reconsiderar o quê e o porquê». A afirmação de Brody era reflexo da 
necessidade do Design em se adaptar às novas tecnologias, esquecendo por vezes, a importância das 
narrativas. 
Em Portugal, um ano antes desta última afirmação, Andrew Howard (1997) na publicação intitulada 
Em Foco, de trabalhos de alunos finalistas de Design de Comunicação da ESAD, escreve no editorial 
que «O design gráfico tem experimentado uma crise interna nos últimos 7-8 anos, causada também por 
uma tecnologia em constante transformação, que revolucionou as ferramentas e, por isso, as formas como os 
designers gráficos criam as suas próprias formas de comunicar (...)». Mais tarde, esta problemática vai dar 
origem na ESAD52 a um grande circuito de conferências – o Personal Views. Este amplo conjunto de 
conferências era revelador de que existia não só em Portugal, uma grande lacuna no trabalho teórico 
sobre a concepção crítica do próprio Design, e não apenas do Design gráfico. Como refere Mário 
Moura (Bártolo, 2008: Web), a «lição final das Personal Views acaba por ser a revelação da existência em 
Portugal de um público fiel, interessado e participativo, disposto a deslocar-se de Lisboa, Coimbra ou 
Aveiro, por vezes mesmo de Faro, para assistir a uma conferência de design...»53. 
Segundo Dave Wood, as valências do design gráfico sempre estiveram ligadas à comunicação de 
elementos gráficos, como a do controlo do layout na transmissão das mensagens. Não obstante, a Web 
enquanto espaço de construção de narrativas visuais, têm-se revelado como um grande desafio para os 
designers, em especial os designers gráficos. Dave Wood (2009: 07), afirma que «a Web oferecia novas 
oportunidades para os designers gráficos, mas eles eram muito lentos a desenvolver a sua influência sobre 
ela». Por sua vez, Nico Macdonald (2004: 202) vai mais longe ao afirmar que «os indivíduos de outras 
disciplinas e horizontes, tiveram muitas oportunidades de influenciar este campo». O designer gráfico, 
habituado a controlar o desenho, enfrenta um novo desafio - a perda do controlo no desenho -, «que foi 
agora para as mãos dos programadores e dos browsers. Os Designers perderam foco, ou visão, de como 
podem controlar o processo de desenho e os resultados visuais». No universo Web, os programadores 
passam a ter “competências conceptuais” ao dominarem o código que alimenta o desenho da interface, 
consequência da maior democratização da Web.  
                                                                  
52 Escola Superior de Artes e Design, http://www.esad.pt. 
53 O público que ao longo de sucessivos anos de Personal Views têm-se revelado também mais informado e melhor preparado, o que 
reflectia, não só a importância educadora do evento, mas igualmente o enriquecimento e democratização dos espaços de 
divulgação e crítica de design, alguns deles, como o Design Observer ou, em Portugal, o Ressabiator de acesso livre na Web». 
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Relativamente à abordagem da questão do lugar do Design Gráfico no desenho da interface, Wood 
(2009: 5) refere que «A linguagem visual do Design de Interacção é construída sobre axiomas herdados da 
concepção do Design Gráfico, aprendida ao longo de décadas de conceber para impressão»54. Desde a 
existência dos primeiros softwares gráficos interactivos e, consequentemente, da Web, o Design Gráfico 
tinha sido nomeado responsável pelo desenho dentro de um projecto interdisciplinar, «é prejudicial contra 
a interdisciplinaridade do Design de Interacção, não ver o Design gráfico como disciplina chave no 
desenvolvimento de produtos interactivos». (Wood, 2009: 4). 
Com a introdução da dimensão interactiva, o Designer Gráfico ganha a necessidade de se adaptar num 
novo “mind-set”. O desenvolvimento destas competências exigidas ao designer, tinham sido retomadas 
pelo Design de Interacção, que resulta do Design Gráfico como «uma disciplina de movimento e 
interacção» (O'Reilly, 2004: 231). O designer reposicionou-se. Como refere Wood (2009: 6), «Os 
designers que escolheram o desenho da interactividade, tinham aprendido que não poderiam inovar e 
experimentar novas linguagens de interfaces gráficas, sem desenvolver, ou aceitar uma nova contra-
definição, o conhecimento profundo dos factores humanos. Através das experiências que resultavam em 
falhas e erros nas interfaces, os designers cedo perceberam que o utilizador era rei. Aprenderam a 
colaborar no âmbito de equipas multi-disciplinares de especialistas com diferentes competências para 
atingir os desenhos. O Design gráfico havia-se reposicionado como uma disciplina». 
É irrelevante, semanticamente falando, o título de Designer de interacção ou Designer gráfico, «o 
importante é que quem concebe um GUI, se lembre das regras simples de Norman's sobre o utilizador que 
está a usar as regras do GUI». Ou como resume Bruce Tognazzini, «quando o equilíbrio entre o designer 
interacção e o designer gráfico é distorcido, é provável que acabe com um [GUI] que é realmente bonito 
para ver, mas não utilizável» (Tognazzini, 2000). A questão que se coloca hoje, segundo Wood (2009: 9), 
não é a de «Onde está o Designer Gráfico na interface gráfica do utilizador?», porque conclui-se que o 
designer amadureceu o suficiente para perceber a importância de integrar e até coordenar equipas 
interdisciplinares. Segundo o autor, a pergunta que devemos colocar é «onde é que o utilizador deseja 
estar?».  
Por outro lado, não se pode conceber que o Design de Interacção se esgote no desenho da interface 
gráfica. Tal como refere Débora Hix (1993: 6), «por cauda da diferença importante entre o 
desenvolvimento da interacção do comportamento com a interface e o desenvolvimento do software da 
interface de uso, há dois tipos de desenvolvimentos que ocorrem em diferentes domínios». Débora Hix 
afirma que os designers de interacção serão assim responsáveis, por compreender dois domínios: o 
domínio “behavioral” e o domínio “constructional”. 
O domínio do “behavioral” representa o ponto de vista do utilizador e a interacção do utilizador com o 
pedido, enquanto o domínio “behavioral” representa o ponto de vista do software promotor do sistema 
global. A interacção do utilizador com a interface, é desenvolvida no domínio “constructional”e inclui 
todos os ícones, textos, gráficos, áudio, vídeo e dispositivos através do qual o utilizador comunica com o 
                                                                  
54 Esta citação é apoiada por Wood em autores como Bruce Tognazzini (2003), que refere «o Designer Gráfico está militado à 
interface da ‘superfície’ que com ela olha a estratégia por detrás da concepção, comunicando o teor da estrutura»; e Gillian 
Crampton (Aymer, 2001: 33) numa perspectiva mais animadora refere que vê o papel do Designer gráfico de maior 
envolvimento no processo no design interactivo: «conceber um pacote do que faz, e em seguida, projectar como vai ser». 
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sistema interactivo, bem como a locomoção, layout, conteúdo e assim por diante. O software é 
desenvolvido no domínio da “constructional”, incluindo tanto o código de utilização da interface como 
do resto da aplicação. Estes dois domínios servem diferentes propósitos mas estão intimamente ligados. 
O resultado final no produto interactivo é o resultado do cruzamento destes domínios, que determinam 
não só a usabilidade mas também a experiência do utilizador. 
3.3 – Design de interacção: serviços, interfaces e comportamentos 
Em 1984, Bill Moggridge e Bill Verplank cunharam o termo Design de Interacção para delimitar uma 
área que se dedicasse ao estudo da relação entre as pessoas e os artefactos que usam. Holger Van Den 
Boom (Burdek, 2005: 316) em 1988 no simpósio de IDZ de Berlim, refere sobre este âmbito: «é a 
ergonomia do software, um ramo de informática, compreende a superfície de uso no programa, onde o 
utilizador se coloca diante da superfície e entra em contacto directo com o interactivo». O desenho do 
interactivo estende-se à conformação de programas de coordenação dos sectores, onde o utilizador 
interage com o artefacto. Esta denominação é classificada por Burdek (2005: 316), como design 
interactivo55. 
Segundo a Associação de Design de Interacção (IxDA, 2004: Web), «o design de interacção tem uma 
firme fundamentação teórica, prática e metodológica no tradicional desenvolvimento de interface do 
utilizador, o foco está na definição de complexos diálogos que ocorrem entre as pessoas e seus artefactos 
interactivos dos mais variados tipos - de computadores e dispositivos móveis até utensílios comuns».  
Neste sentido, o Design de Interacção trata a forma de como ajudar as pessoas no seu diálogo com os 
artefactos. A disciplina do Design de Interacção centra-se na compreensão dos utilizadores reais – os 
seus objectivos, tarefas, experiências, necessidades e desejos. Em particular, proporciona experiências 
que favoreçam a criação, alargando o modo como as pessoas trabalham, comunicam e interagem entre si, 
«aproximando o design com a perspectiva centrada no utilizador, embora procurando equilibrar as 
necessidades dos utilizadores com os objectivos empresariais e as capacidades tecnológicas, os designers de 
interacção oferecem soluções para os complexos desafios do design, definindo novos produtos e serviços 
interactivos» (IxDA, 2004: Web). 
Para a definição do design interactivo, é assim necessário conjugar a dimensão do serviço, a interface e o 
comportamento. A construção de serviços que satisfaz as necessidades específicas do utilizador, os 
objectivos empresariais e as limitações técnicas, na medida em que as capacidades dos artefactos 
interactivos evoluem e a sua complexidade aumenta. A interface que define o espaço de acção, potencia o 
comportamento do utilizador. O comportamento percebe o tipo de actividade que desenvolve o 
utilizador no diálogo com o artefacto que, por sua vez, define o tipo de actividade de entrada e saída do 
dispositivo. Os participantes dos artefactos interactivos irão desempenhar um papel cada vez mais 
importante no sentido de garantir que a tecnologia esteja ao serviço das necessidades das pessoas. 
 
                                                                  
55 “Classificam o seu trabalho de “design interactivo”” referindo-se a Perry King e Santiago Mirada que trabalharam para a 
Olivetti, in Burdeck, 2005: 317. 
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3.3.1 – As características 
No livro Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction (2002: 5) refere que a questão 
fundamental para o desenho interactivo é «como aperfeiçoar as interacções dos utilizadores com um 
sistema, um ambiente ou um produto, de modo que combinem actividades dos utilizadores e que possam 
ser melhoradas e aumentadas?». Preece (2002: 5) acrescenta que, para a definição do Design interactivo, é 
preciso compreender bem os utilizadores tendo em conta; se são bons ou maus utilizadores, e o que 
poderia ajudá-los na forma como eles fazem as coisas; proporcionar-lhes qualidade e experiencias de 
uso, envolvendo-os e ouvindo-os; testar e experimentar técnicas básicas de interacção.  
Por consequência da análise aos utilizadores, as características essenciais ao projecto interactivo 
baseiam-se em quatro actividades. A primeira consiste em identificar as necessidades e estabelecer os 
requisitos. Em seguida, desenvolver propostas alternativas e posteriormente, construir protótipos 
interactivos que possam ser comunicados e acedidos. Por último, avaliar o que vai sendo construído ao 
longo do processo. As conclusões destas actividades fornecem o conhecimento sobre a performance do 
desenho em curso. 
Para além destas quatro actividades, Preece (2002: 13) menciona três características essenciais à 
definição do Design de Interacção: os utilizadores devem ser envolvidos no desenvolvimento do 
projecto; os objectivos específicos em usabilidade e experiência de utilização precisam de ser 
identificados, claramente documentados e acordados no início do projecto; e a interacção é inevitável ao 
longo das principais actividades do projecto. 
3.3.2 – As oportunidades 
Segundo McDonald (2001: 49), o «design de interacção será a grande disciplina para o século XXI e 
devemos atender que as nossas interacções sejam mediadas pelo mundo digital». Com a consciência das 
empresas sobre a importância do design de interacção, surgem novas oportunidades para novos modelos 
de negócio: «em particular, consultores de websites, empresas startup, indústrias e computação móvel, têm 
todas percebido o seu papel central interactivo nos produtos de sucesso» (Preece, 2002: 10). Crescem o 
número de consultores em Design Interacção, nomeadamente os exemplos conhecidos: 
– Nielsen Norman Group: «ajuda as empresas a entrar na era do consumidor, design produtos human-
centered e serviços»; 
– Swim: «fornece uma ampla gama de design de serviços, e em cada caso é direccionado para as 
necessidades do desenvolvimento à mão»; 
– IDEO: «cria produtos, serviços e ambientes para empresas pioneiras em novas formas de criar valor nos 
clientes»: 
A necessidade/oportunidade de dizer que o produto é fácil e eficaz de manipular, tem tornado este tipo de 
indústria num mercado altamente competitivo. Jakob Nielson (1999: 9), refere sobre a Web que «se o 
cliente não puder encontrar um produto, então ele ou ela não vai comprá-lo»; a presença ou ausência do 
bom Design de interacção pode fazer o sucesso ou insucesso das empresas. 
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Mas o que é o bom Design de Interacção? O IxDA (2004: Web) aponta uma definição do bom Design 
de Interacção: «comunica com eficácia a interatividade e funcionalidade de um sistema; define 
comportamentos que comunicam um sistema de respostas para interacções do utilizador; revela, 
simultaneamente, fluxos de trabalho simples e complexos; informa os utilizadores sobre as mudanças no 
sistema; previne erros do utilizador. Embora designers de interacção muitas vezes trabalham em estreita 
colaboração com especialistas em design visual, arquitectura da informação, desenho industrial, pesquisa 
sobre utilizadores ou de usabilidade, e possam até mesmo fornecer alguns destes serviços, o foco principal é 
a definição da interactividade».  
Neste contexto de oportunidades, surgem novos profissionais a explorar este novo modelo de negócio. 
Os próprios designers de interacção - envolvidos no design dos aspectos interactivos de um produto; os 
engenheiros de usabilidade - cuja atenção se centra na avaliação de produtos, usando métodos e 
princípios de usabilidade; os Web designers - desenvolvem e criam websites, nomeadamente “layouts”; 
designers de informação - desenvolvem ideias sobre planeamento e estrutura de produtos interactivos; e 
os “user experience designers” - fazem tudo o que foi acima referido e ainda estudos de campo para 
informar o design de produtos (Precee, 2002: 11). 
3.4 – A dimensão narrativa no espaço digital 
A dimensão narrativa representa a necessidade de contar boas histórias. No campo do Design de 
Interacção, isso é construído «através de uma correcta articulação das sequências interactivas e dos 
núcleos temáticos para melhorar as funções dos espaços virtuais» (Scolari, 2008: Web). A possibilidade 
de criar pequenos mundos interactivos para oferecer ao utilizador uma experiência de imersão total é 
distante das lógicas instrumentais. No artigo Os usos de Nielsen - Para uma crítica da ideologia da 
usabilidade (2008), Scolari aponta algumas das problemáticas que localizam o cruzamento entre a 
interacção e a narrativa: 
- O utilizador implícito – o leitor implícito em cada produto comunicacional. Cada Website simula um 
utilizador, o que significa que pode não ser o utilizador real. Normalmente o Website está dedicado ao 
grande público, ao utilizador frequente da Web.  
- O projectista implícito – o projectista implícito simulado em cada interface que pode não coincidir 
com a projectista real. É o sujeito que fala dentro do ambiente de interacção. As organizações falam 
coisas que podem não corresponder àquilo que pretendem, ou àquilo que são quando transformadas em 
ambientes interactivos. 
- O ritmo – a gestão dos tempos de interacção é fundamental para a criação das sequências interactivas e a 
caracterização dos espaços virtuais. Alguns sites devem ser desenhados para passagens rápidas (ex: 
motor de busca); outros devem prender o visitante, oferecendo qualidade de serviço e informação 
personalizada (ex: portais). Esta dinâmica de lugares de permanência e de passagem repete-se dentro do 
mesmo site: a página principal quando bem projectada, é o lugar de passagem que conduz a outros 
páginas ou ambientes onde o utilizador pode ficar mais tempo. 
- Os espaços públicos e privados – o espaço público onde qualquer utilizador pode navegar (logout), e o 
espaço privado onde o acesso faz-se por uma senha (login); ocupam um lugar central no enfoque 
narrativo da interacção. Esta problemática encontra-se evidente na preservação de dados pessoais. Como 
pode o utilizador deixar os seus dados e sentir-se seguro? Em muitos Websites esta transição é quase 
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imperceptível; noutros, é dada maior atenção ao imaginário narrativo, neste caso, a zona de transição que 
coloca em evidência a diferença entre o espaço aberto (público) e o espaço fechado (privado). 
- Os mundos narrativos – com o surgimento dos universos digitais, os elementos narrativos já não se 
constroem apenas por cromatismos, conjuntos de imagens e elementos gráficos, a interacção constitui-se 
como elemento fundamental na comunicação. A articulação de todas estas componentes gera um novo 
mundo narrativo, que por sua vez encerra um conjunto de valores. Na dimensão interactiva deve 
prolongar (ou mesmo acentuar) a continuidade dos universos simbólicos criados nas organizações. 
- A Construção de novas gramáticas de interacção – a dificuldade no uso de um dispositivo, pode ser 
parte de uma experiência interactiva global, de um convite à exploração desse mesmo espaço e ao 
descobrimento da sua gramática de interacção. O fluxo56 da experiência é uma lógica que rege os 
melhores videojogos; são lugares virtuais onde o utilizador descobre a interface, constrói e reage aos 
processos de comunicação. 
3.4.1 – Usabilidade  
Historicamente, as primeiras investigações sobre a usabilidade dos dispositivos de interacção, 
iniciaram-se nas cabines de pilotagem dos aviões, um sector distante das interfaces digitais. Nesse 
trabalho desenvolveram-se metodologias e modelos teóricos para explicar os “incompreensíveis” 
comportamentos dos pilotos, sobretudo durante as situações de emergência. «Quantas vidas poderiam 
ter sido salvas se o botão estivesse num lugar acessível? Quantos acidentes poderiam ter sido evitados se o 
indicador de altitude estivesse um pouco mais legível? Quanto dinheiro poderia ter sido economizado 
pelas grandes companhias, se a sequência de comandos para desligar uma turbina incendiada, fosse 
coerente?» (Scolari, 2008: Web). 
Todas estas metodologias desenvolvidas neste contexto cronométrico e qualitativo, dificilmente podem 
ser aplicadas à Web. A Web não é apenas um instrumento de produção, é também um ambiente de 
interacção e comunicação. Mas, definir a Web apenas como um espaço de interacção e comunicação não 
basta. Se por um lado o software ainda mantém uma estreita ligação com as cabines de aviação, a Web 
assume e constrói uma dimensão totalmente diferente. Segundo o que foi apresentado nos dois primeiros 
capítulos, a Web é cada vez mais um espaço social, de apresentação, de diálogo e de partilha de 
informação, onde as metodologias de análises tradicionais, aplicadas na avaliação desses tipos de 
experiências, demonstram todos os seus limites. 
No campo teórico sobre usabilidade, existem várias definições para o termo. Jakob Nielsen (2003: Web), 
por muito reconhecido como o “guru”  da usabilidade na Web, apresenta uma visão da usabilidade como 
um produto; refere que a «usabilidade é uma característica mensurável, que está presente, em maior ou 
menor grau, que descreve como um utilizador pode efectivamente interagir com um produto. Também 
pode ser pensado como um produto que é tão fácil para aprender e como é tão fácil de usar».  
                                                                  
56 Segundo Hoffman & Novak (1996) e Novak, Hoffman & Yung (2000), o conceito de fluxo do pioneiro Csikszentmihalyi, 
desenvolvido durante as duas últimas décadas, é tido como essencial para compreender o comportamento de navegação de 
consumidores nos ambientes on-line – sendo útil para compreender, de maneira geral, as interacções entre o homem e o 
computador. 
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Por outro lado, numa ideia menos comercial, Steve Krug (2000: 5), no livro Don´t make me think, 
afirma que «afinal, usabilidade significa realmente apenas a certeza de que alguma coisa funciona na 
média de um utilizador (ou mesmo abaixo da média) na capacidade e a experiência de poder usar a 
coisa - quer se trate de um Website, um jacto de combate, ou uma porta giratória - pela sua finalidade, 
sem ficar irremediavelmente frustrado». A ideia de Jakob Nielsen sobre a usabilidade como um produto 
fácil ou difícil de usar, é divergente de uma visão mais simples de Steve Krug, que relaciona a usabilidade 
com a noção de capacidade e experiência por aposição à frustração. 
Fora do contexto específico da Web e abordado pelos dois autores anteriores, a Organização 
Internacional de Standarização (ISO)57, apresentou a usabilidade como a ideia de metas a atingir pelos 
produtores da interacção: «a medida em que um produto pode ser utilizado por especificados utilizadores 
para atingir metas específicas com eficácia, eficiência e satisfação num determinado contexto de 
utilização».  
Na perspectiva do utilizador, Precee (2002: 17), refere que a usabilidade mede a facilidade de utilização 
para garantir que os produtos sejam eficazes e agradáveis. Envolve e optimiza a interacção das pessoas 
com os artefactos interactivos nas suas práticas quotidianas. Os objectivos em usabilidade são então: a 
eficiência no uso; a segurança no uso; a utilidade; a facilidade de aprendizagem; e a facilidade em lembrar 
como se usa the Ten-Minute rule. (Precee, 2002: 14). Por outro lado, a autora refere que o Design de 
Interacção em vez de se concentrar em melhorar a eficiência e a produtividade, deve cada vez mais 
preocupar-se com os objectivos dos utilizadores sobre as suas experiências: a satisfação (que 
recompensem); a diversão (que suportem a criatividade); as experiências agradáveis (emocionalmente 
ricas); o entretenimento; a ajuda; a motivação; e que sejam esteticamente agradáveis. 
3.4.2 – Experiência  
Em 2001, no artigo publicado por Gunnar Swarson58, The Web vs. Design, Swarson questiona “O que 
torna a Web num lugar tão chato e que parece ser o futuro do design gráfico?”. Swanson, na perspectiva 
de professor e designer gráfico, levanta inúmeras questões e desafios ao designer gráfico, mostrando-se 
apreensivo quanto aos princípios da usabilidade na Web defendidos por Jakob Nielsen, que à época, eram 
(e ainda hoje são) muito levados em consideração pelas empresas59. Swarson (2001: Web) questiona o 
papel do design quando confrontado com o funcional - "Isso não vai funcionar em 28% dos browsers"-, o 
estatístico – “13% menor o número de cliques de pessoas se nós...” - e os problemas 
estéticos/experienciais - “pode um gestor de projecto manter a defesa dos padrões conceptuais, ou as 
coisas que são fáceis de determinar e explicar dominaram sempre”? As questões que Swanson 
apresentava no artigo em 2001 sobre o Design Gráfico são, ainda hoje, preocupações actuais da disciplina 
do Design, que levam frequentemente à falta de compreensão do papel do Design.  
                                                                  
57 In secção 3, parte 11 da norma Internacional (ISO) 9241 
58 Gunnar Swarson é designer gráfico e escritor, ensina em East Carolina University, em Greenville, Carolina do Norte, E.U.A. 
O seu trabalho já recebeu mais de 100 prémios e a sua escrita é amplamente divulgada.  
59 “If Jakob Nielsen had his way, they’d be doing nothing that resembled graphic design. Website owners are listening to what 
Nielsen has to say. Is mundane and pedestrian work under the flag of “usability” the future of the web?” (Swarson, 2001: 3) 
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Como principal influenciador dos conceitos da usabilidade na Web, Jakob Nielsen defende60 um 
conjunto de princípios de usabilidade61. Segundo o autor, o objectivo de cada utilizador da Internet é 
encontrar um determinado objecto de informação com o mínimo de cliques possível, ou encontrar um 
determinado item, pagá-lo e fazê-lo no menor período de tempo. No interesse da eficiência da Web, ele 
propôs que toda a Web deve ser considerada como uma grande aplicação, devendo possuir uma interface 
padronizada. 
Então não deve haver mais design na web? 62 A Web definida como um ambiente de interacção ou basear a 
sua comunicação apenas na sua usabilidade63 não basta. Nielsen ao padronizar a Web está a assumir a 
realidade de todos os Websites como sendo a mesma. Ou seja, acredita que a razão pela qual as pessoas 
vão às lojas é a de obter um determinado produto o mais rapidamente possível, pagar e sair. Assim, todas 
as lojas seriam exactamente iguais e as experiências seriam as mesmas, mas não o são. Um Website é 
mais um meio para construir uma identidade; um site é branding64. Contudo, em certos casos, os 
princípios da usabilidade de Nielsen são usáveis e podem orientar o desenho de um Website. Por 
exemplo, um catálogo on-line com milhares de produtos (ex: Amazon) ou um site que ofereça grandes 
quantidades de informação (ex: The New York Times). 
“Quando o utilizador procura grandes dados de informação específicos ou mover-se entre grandes massas 
de informação, os conselhos de Nielsen são importantes e merecem ser escutados.”   (Scolari, 2008: 
Web). 
A escolha das ferramentas de software para a construção das experiências na Web, tem também 
alimentado a discussão sobre a usabilidade vs experiência. Ferramentas de programação tipo Flash65, 
demonstram-se indispensáveis para a criação de ambientes dinâmicos ou pequenos mundos interactivos. 
Por outro lado, a utilização singular deste tipo de mecanismo de animação, tornaria a experiência da rede 
numa espécie de “espectáculo de fogos de artifício... numa câmara lenta” (Scolari, 2008: Web). O uso 
indiscriminado destas ferramentas pode tornar a interacção frustrante e aborrecida. Porém, a relutância 
que cresce em relação a este tipo de programas em defesa da usabilidade, tem tornado os espaços Web 
por vezes mais frios e tristes. Essa relutância tem sido defendida por Nielsen. A consequência em muitas 
das interfaces Web é que hoje todos parecem ser discípulos do estilo Nielsen.  
                                                                  
60 Jakob Nielsen tem publicado inúmeros livros sobre critérios de usabilidade Web, com um amplo conjunto de estudos de caso. 
É exemplo disso, o livro Home page usability, 50 websites deconstruvted, onde define 113 pontos de analise das 50 homepages de 
website em estudo. Para além disso, tem apresentado inúmeras palestras a empresas privadas. 
61 Princípios da usabilidade segundo Nielsen: a visibilidade do estado do sistema; o ajuste entre o sistema e o mundo real; o 
controlo e a liberdade do utilizador; a consistência e standards; a ajuda aos utilizadores para reconhecerem, diagnosticarem e 
recuperarem de erros; a prevenção de erros; o reconhecimento em vez de lembrança; a flexibilidade e eficiência no uso; a 
estética e design minimalistas; a ajuda e a documentação.  
62 A partir da citação de Sworson que refere: “não deve haver mais design na web, acredita Nielsen” (2001: 3) 
63 A usabilidade que nos referimos neste ponto, é o conceito definido por Nielsen apresentado no ponto anterior.  
64  Parte de uma estratégia de comunicação. 
65 A referência à tecnológica Flash representa o extremo de liberdade na construção da experiência, mas por oposição, 
representa também o extremo nas dificuldades de implementação da acessibilidade Web. Existem outras tecnologia que 
permitem melhor acessibilidade Web e com bons desempenhos em termos de construção de experiências, como: Ajax e 
DHTML (Webdesignerdepot: Web). 
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A Web está inundada de páginas estandardizadas onde apenas se alteram cores, imagens, tipografias e 
conteúdos, sendo todo tipo de narrativas omitidas. Efectivamente, reduzir um site à sua usabilidade, 
sobretudo se o compreendermos em termos puramente quantitativos, pode ser mais grave que 
desrespeitar alguns dos princípios estabelecido pela usabilidade.  
Desenvolver produtos usáveis, significa torna-los fáceis de aprender, com um uso efectivo e que 
proporcione uma experiência agradável, envolvendo os utilizadores no processo de design. O estudo 
quantitativo e cronométrico, pode ser aplicado numa primeira fase, mas torna-se evidente que, para 
entendermos realmente o utilizador que interage na interface, temos que nos apoiar noutros modelos e 
teorias. No desenho da interface é preciso ter em atenção às várias problemáticas; quem são os 
utilizadores? (público alvo); quais as actividades que irão ser desempenhadas? (função); onde e como a 
interacção acontecerá? (ritmo). O design tende a optimizar as interacções que as pessoas têm com um 
produto, de modo a que correspondam às necessidades do utilizador. 
3.5 – A interdisciplinaridade como desafio estratégico do Design 
A interdisciplinaridade ou “ser interdisciplinar”, como afirma Mafalda Nesi (2005: 14) «é uma atitude 
de certeza, de crença, de persistência diante do conhecimento possível de ser alcançado através da clareza 
como lidamos com os conceitos e metodologias». Sugere a sua constituição Inter (prefixo latino que 
significa posição ou acção intermediária, reciprocidade, interacção) + disciplinar (núcleo do termo; vem 
de disciplina, acto de aprender de se instruir, ensino, educação, formação) + idade (do latim itãte, sufixo 
com sentido de acção, resultado de acção ou qualidade) que significa um acto de troca, de reciprocidade 
entre as disciplinas ou ciências. É uma atitude, uma externalização de uma visão de mundo de natureza 
holística66 que, segundo Georges Gusdorf67, impõe a cada especialista a transcendência da sua própria 
especialidade, tomando consciência dos seus próprios limites para acolher as contribuições das outras 
disciplinas (Nesi, 2005: 2). 
Georges Gusdorf (1912-2000), filósofo e epistemólogo, foi um dos principais precursores de 
interdisciplinaridade. Segundo este, o destino da ciência multipartida seria a falência do conhecimento, 
na medida em que nos distanciamos de um conhecimento que na sua totalidade, decretariam a falência do 
humano, «a agonia da nossa civilização». Ivani Fazenda, coordenadora do Grupo de Estudos e Pesquisas 
da Interdisciplinaridade (Gepi) da PUC-SP, refere que o movimento da interdisciplinaridade surgiu na 
Europa, principalmente na França e na Itália, em meados da década de 60, como tentativa de elucidação e 
de classificação temática das propostas educacionais, como compromisso de alguns professores 
universitários que procuravam «o rompimento com uma educação por migalhas».  
 
 
                                                                  
66  Visão de totalidade. 
67 George Gusdorf, conforme Japiassu (1976), elaborou o primeiro programa interdisciplinar. O “projecto de pesquisa 
interdisciplinar nas ciências humanas” , reconhece como normal que uma pedagogia da especialização forme especialistas cada 
vez mais especializados. Daí a necessidade de criação de uma nova categoria de pesquisadores com o objectivo de criar 
inteligência e imaginação interdisciplinares. 
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A interdisciplinaridade surge como desafio colaborativo natural ao Design. No paradigma empresarial e 
de investigação urge instalar uma cultura colaborativa do Design no projecto. O design não diz respeito 
aos designers. Os resultados do design interligam-se num processo mais vasto de criação de produtos, e 
são objecto de estudo de outras disciplinas que têm sido tradicionalmente aliados com o design68. 
A disciplina do Design de Interacção é por natureza uma actividade multidisciplinar que envolve muitas 
disciplinas no processo de concepção. Por um lado, devido à importância de compreender os utilizadores 
nas suas acções e comportamentos, na forma como comunicam e interagem com os artefactos. Por outro 
lado, a valência de sistemas de computação interactivos, cooperativos e de avaliação da interacção 
humana com o estudo dos principais fenómenos em seu redor, leva a que especialistas de diversas áreas 
contribuam no processo de construção de informação. 
A construção da informação no Design de Interacção, segundo a abordagem interdisciplinar, revela 
diferentes campos de actividade. Preece refere que o principal campo de abordagem é o Human-
Computer Interaction (HCI), onde está «em causa a concepção, avaliação e implementação de sistemas 
de computação interactivos para uso humano e o estudo dos principais fenómenos circundantes» (ACM 
SIGCHI, 1992: 6); o Computer-Supported Cognitive Work (CSCW) é a resposta à necessidade de vários 
indivíduos no trabalho comparativo; Information Systems, sistemas de informação que tem apoiado no 
domínio da informática, com os negócios, saúde e educação; o Human Factors (HF) relaciona a interacção 
no desenho assim como Cognitive Ergonomics e o Cognitive Engineering. 
O desenho da interface de interacção humana é então uma área interdisciplinar. Segundo Preece (2002: 6), 
surge como uma especialidade dentro da preocupação de várias disciplinas académicas, cada uma com 
diferentes ênfases: a ergonomia (no entendimento dos factores humanos); as ciências sociais como a 
sociologia e a antropologia (na interacções entre tecnologia, trabalho e organização); a psicologia e as 
ciências cognitivas (a aplicação de teorias de processos cognitivos e da análise empírica do 
comportamento do usuário); a informática (na aplicação do design e engenharia de interfaces humanas); a 
engenharia (na conjugação de saberes especializados); as ciências computacionais (no software 
informático). Por outro lado, a crescente importância de compreender como desenhar diferentes tipos de 
media interactivos mais eficazes e esteticamente agradáveis, conduziu à integração de mais profissionais 
no processo de construção de narrativas. Disciplinas como: Design gráfico, Design de produto, Design 
industrial, indústria cinematográfica e Design-arte. Estes novos conjuntos de disciplinas foram 
chamados para existir numa combinação de competências: na compreensão das diferentes aplicações e em 
áreas necessárias para a concepção da nova geração de sistemas interactivos. 
Reunir tantos especialistas de diferentes origens e formações, significa trazer mais ideias, mas também 
torna mais difícil a comunicação e o progresso na criação de soluções geradas para resolver um 
problema. No Labirinto do Design69 (Centro de Desenõ, 1997: 59), todos os profissionais envolvidos no 
projecto tendem a observar e a falar do produto do seu respectivo ponto de vista: «o designer industrial 
                                                                  
68 A ergonomia, os factores humanos, a psicologia cognitiva, a escrita e a retórica, a publicidade, a antropologia e a etnografia. 
Na indústria, as ciências da computação e engenharia de software, electrónica, biblioteconomia, ciências da informação, 
operações de engenharia e de reengenharia de processos empresariais, são também áreas que apoiam o Design (Joshi, 2005: 1) 
69 Expressão relativa ao nome do ponto 4.2 do ponto 4. Desenvolvimento de novos produtos de Design industrial in Centro de 
Desenõ, DZ (1997) Manual de gestão de design. Lisboa: Centro Português do Design 
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julga, em muitos casos, que o design termina e começa com ele próprio; o especialista do marketing 
considera o design uma disciplina subordinada às especializações do mercado; o engenheiro de produto 
considera tão importante o funcionamento, a precisão e as prestações do mesmo que às vezes se esquece 
das outras contribuições». 
A compreensão entre os mesmos conceitos em diferentes especialidades pode ter entendimentos 
diferentes. Preece (1090: 10), refere que «o que isto significa na prática é uma confusão, mal-entendidos, e 
a comunicação pode provocar desagregações muitas vezes à superfície de uma equipa. Os diversos 
membros da equipa podem ter diferentes maneiras de falar de design e podem usar os mesmos termos 
para significar coisas muito diferentes. Outro problema que pode surgir é o de existir no grupo 
especialistas que “andam à boleia” e não trabalhão em conjunto com a equipa». 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A interdisciplinaridade deve surgir neste contexto para superar a fragmentação entre os conteúdos, para 
suprir a necessidade de articular teoria e prática, pedagogia e epistemologia; apresenta-se contra um 
saber fragmentado, em migalhas e contra especialidades que se fecham. A interdisciplinaridade 
apresenta-se contra o divórcio crescente na universidade nas diferentes áreas de ensino, cada vez mais 
compartimentada, dividida, subdividida e contra o conformismo das situações adquiridas e das ideias 
recebidas ou impostas (Nesi, 2005: 9). A questão reside na escolha dos profissionais para desenvolver 
determinados produtos interactivos e que devem fazer parte equipa de desenvolvimento. O que aqui se 
propõe, é uma aproximação entre o Design e as outras disciplinas, de modo a que se compreenda o seu 
contributo e que se consiga a sua incorporação no projecto.  
Figura 3 – “Como não desenhar um baloiço ou os perigos da falta de coordenação” (Lorez, 1991) 
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Os objectivos do projecto interdisciplinar consistem em procurar a construção colectiva de um novo 
conhecimento prático ou teórico para os problemas de construção da informação. O espírito 
interdisciplinar não exige que sejamos competentes nos vários campos do conhecimento, mas que nos 
interessemos, de facto, pelo que fazem os nossos vizinhos nas outras disciplinas.  
«(...) O verdadeiro espírito interdisciplinar consiste nessa atitude de vigilância epistemológica capaz de levar 
cada especialista a abrir-se às outras especialidades diferentes da sua, a estar atento a tudo o que nas 
outras disciplinas possa trazer um enriquecimento ao seu domínio de investigação e a tudo o que, em sua 
especialidade, poderá desembocar em novos problemas e, por conseguinte, em outras disciplinas» 
(JAPIASSU, 1976:138). 
O designer de produto Kenneth Grange (Lorenz 1991: 21), opõe-se à ideia preconcebida de que os 
designers são individualistas arrogantes e prova-o pelo desempenho da sua actividade. Menciona que a 
habilidade especial do design consiste em reconciliar as vantagens das longas associações (de 
aprendizagem e de experiência) com a polinização cruzada de ideias de uma área e outra. Torna-se assim 
difícil abarcar problemas de confidencialidade, ao existir um amplo conhecimento de muitas 
especialidades da engenharia e de produção, e a percepção das necessidades culturais do consumidor (no 
seu sentido lato), para além de noções de carácter financeiro. Christopher Lorenz refere que «logo a seguir 
a esta habilidade mais fundamental do designer – a síntese (ou polinizarão cruzada) de uma área para 
outra - vêm as capacidades, intimamente associadas, da imaginação e da visualização».  
No campo disciplinar70, só em alguns casos o Design é um acto criativo individual. «Mesmo assim, o 
quadro em que se realiza esta opção circunscreve-se num contexto económico do qual não se pode 
prescindir, tendo em conta a sua realidade social, cultural e geográfica em que vivemos. Esta relação não é 
acidental e não opcional: é nela que nascem os objectos do nosso tempo, os objectos que nos rodeiam» 
(Centro de Desenõ 1997: 13). 
Conclusões do capítulo 3 
Ao analisarmos a evolução do desenho das interfaces digitais, percebemos que as competências do 
Designer Gráfico, que sempre estiveram ligadas à comunicação através de elementos gráficos, tiveram 
que se adaptar a um novo meio, com algumas dificuldades. O meio digital veio acrescentar uma nova 
dimensão aos artefactos – a interactividade –, provocando a necessidade de o Designer se posicionar 
numa nova disciplina emergente – o Design de Interacção. Este último, liga-se ao design de produtos 
interactivos que apoiam as pessoas no seu dia-a-dia e no trabalho.  
O desenvolvimento dos produtos interactivos implica levar em linha de conta um número de factores 
interdependentes, incluindo o contexto de uso, tipo de tarefa e tipologia de utilizador, requerendo um 
esforço orientado para a usabilidade e objectivos da utilização. O desenvolvimento projectual em Design 
                                                                  
70 Se a interdisciplinariedade é a gama de disciplinas ligadas pelo diálogo entre os especialistas e orientados por objectivos 
comuns, a disciplinaridade significa a exploração científica especializada de determinado domínio homogéneo de estudo; já 
multidisciplinaridade é entendida como uma gama de disciplinas, mas sem relação entre elas; a pluridisciplinaridade é a 
justaposição de diversas disciplinas situadas relacionadas entre si, e a transdisciplinaridade é a coordenação de todas as 
disciplinas com uma finalidade comum dos sistemas (Nesi, 2005: 3). 
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de Interacção deve ser o mais possível interdisciplinar, no sentido de envolver os contributos de um 
amplo campo de áreas disciplinares que se interligam num esforço comum. Num contexto digital, em 
que o design surge como uma disciplina integradora por excelência, esta dinâmica colaborativa é 
acentuada pela necessidade de controlo do desenho, que em muitos casos é concebido pelo design, para as 
mãos das engenharias de programação.  
Por outro lado, o código que é gerado está intrinsecamente limitado a características irregulares da Web 
(browsers e tecnologias standards), o que tem possibilitado a alguns investigadores desenvolver 
mecanismos de interacção estandardizados que aumentam a acessibilidade (em termos cronométricos), 
mas que muitas vezes carecem de emoções. Neste diálogo entre a usabilidade e a experiência, o Designer 
deve encontrar soluções de compromisso com os objectivos do projecto, de forma a que as pessoas se 
sintam realizadas não apenas pela eficiência dos objectivos do uso, mas também pela empatia despertada.  
No projecto e produtos interactivos, os princípios de design e usabilidade são heurísticas úteis para 
analisar e avaliar produtos interactivos. Os resultados credíveis ao nível da interface gráfica de 
interacção do utilizador só serão possíveis, se tanto o design como o utilizador forem continuamente 
inseridos em todo o processo de concepção do produto interactivo. 
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Conclusões da PARTE I  
Conforme apresentado no decorrer da primeira parte desta dissertação, podemos concluir que o desenho 
de um novo serviço de apoio ao ensino necessita de considerar vários pontos: 
- A utilização de serviços Web 2.0 em contexto educativo, revela-se numa prática com potencial para 
induzir transformações significativas nas metodologias de ensino utilizadas nas instituições de Ensino 
Superior. Por seu lado, a análise e referências apresentadas, demonstram que a utilização destes serviços 
em contexto educativo potencia o desenvolvimento eficaz da comunicação, a partilha e a colaboração 
entre os membros de uma comunidade, contribuindo para a promoção de aprendizagens relevantes para 
os respectivos membros. 
- O desenho do novo “software social” representa mais uma atitude do que uma tecnologia, que aproveita 
o potencial das redes. A expansão destas redes não depende por si só do acesso. O serviço terá de ter a 
capacidade de motivar o utilizador a ligar-se. Neste ponto, será determinante a definição das mensagens 
que devem expor com clareza as funções e facilitar a sua utilização. 
- No actual contexto dos serviços de apoio ao ensino, grande parte destes não promovem esta nova 
atitude. A sua utilização ainda é reactiva e não interactiva, ou seja, ainda não é acessível a partilha e troca 
de objectos de informação. Isto significa a pertinência e oportunidade de um serviço baseado num novo 
paradigma, conforme exposto. 
- Neste contexto digital, o designers gráficos terão que responder a um novo “problema” – a 
interactividade.  No desenho de uma nova interface gráfica, a resposta à complexidade do sistema e 
enfoque no utilizador, deverá ser perspectivada a partir de uma abordagem interdisciplinar. A missão do 
designer será a responsabilidade pela comunicação das mensagem e o assumir de o papel de interlocutor 
com as várias partes, para a definição dos elementos visíveis do projecto. 
- A exploração da linguagem gráfica, deve passar pelo desenvolvimento de representações visuais que 
permitam ao sujeito estabelecer uma relação mais intuitiva com a interface e perceber rapidamente o 
contexto em que se desenrolam as suas interacções sociais. Para atingir esses objectivos, as estratégias 
prioritárias parecem apontar para a criação de representações visuais, que exponham claramente a 
orgânica dos grupos organizados em torno de espaços virtuais e também para a exploração dessas 
representações em sistemas interactivos, que permitam ao utilizador escolher o ponto de vista que mais 
lhe interessa. 
- Os objectivos do Design passam por dar ao sujeito mais poder e controle sobre o uso dos objectos. 
Neste caso específico, traduz-se em proporcionar uma percepção alargada do ambiente em que se 
inserem as interacções sociais do utilizador na rede, uma percepção particular sobre os outros 
indivíduos e ainda a capacidade de controlar a sua própria apresentação no meio virtual. 
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PARTE II – O objecto de estudo: projecto Sapo Campus 
Como objecto de estudo foi proposto uma ferramenta pedagógica de comunicação que disponibiliza 
localmente um conjunto de serviços independentes (blogs, wikis, social bookmarking, fotos, vídeos, IM e 
LMS) que permita uma utilização livre a qualquer membro da comunidade (professores, alunos e 
funcionários) e, por defeito, abertos para o exterior. O objectivo da PARTE II da dissertação passa 
inicialmente por apresentar as características e condicionantes do projecto, definindo posteriormente o 
projecto como um artefacto digital interactivo. Pretende-se também relatar o desenvolvimento 
projectual individual na sua relação com uma dinâmica de grupo. Propõe-se questionar cenários de 
interacção adoptados pelos sistemas e serviços. Como objectivo específico pretende-se construir um 
cenário identitário coerente a todo o projecto, controlando e supervisionando todas as soluções gráficas 
encontradas pela dinâmica de grupo. Com isto, o objectivo final passa por perceber os problemas e as 
soluções encontradas, como oportunidade de colocação de hipóteses a novas abordagens projectuais 
futuras. 
Capítulo 4 - O projecto Sapo Campus 
Atendendo ao contexto apresentado na primeira parte, o objectivo deste primeiro capítulo da segunda 
parte é apresentar o conceito do projecto Sapo Campus71	  e os vários subprojectos que o constituem. O 
objectivo final passa por definir as principais interligações e acções das componentes do projecto, que 
contribuem para desenvolver uma plataforma integrada de serviços Web 2.0, promotora da 
disseminação e facilidade de utilização deste tipo de serviços em contextos de Ensino Superior. A 
elaboração deste Capítulo 4 é uma adaptação do artigo de apresentação do projecto Sapo Campus 
desenvolvido no labs.sapo/ua pela equipa envolvente no projecto. 
O significado do projecto em estudo, representa a potenciação de uma nova ordem de relacionamento 
social dentro da instituição da Universidade de Aveiro; um espaço virtual que promova uma cultura 
mais aberta do ponto de vista pedagógico e científico. Um projecto capaz de experienciar o utilizador em 
mundos virtuais que podem não ser pretendidos72 mas realizáveis e virtuosos; um artefacto desenhado 
para tornar capaz o utilizador e de lhe trazer a diferença na sua vida; algo que deve antecipar as próprias 
necessidades de actividades pedagógicas/científicas ou meramente sociais. 
4.1 - Conceito base do projecto 
A existência de uma oferta alargada de plataformas Web de apoio à educação, referidas no capítulo 2 (que 
se baseiam na integração de vários serviços Web 2.0 numa base tecnológica comum e única) e os 
próprios fabricantes de LMS, têm procurado manter uma posição nesse segmento, integrando cada vez 
mais serviços nas suas ofertas base. No entanto, como conceito base do Sapo Campus, optou-se por uma 
implementação da plataforma a dois níveis distintos. Procurou criar-se a distinção clara entre os 
serviços base disponibilizados pela instituição e a lógica de plataforma integrada, que serve 
principalmente os indivíduos da comunidade.  
 
                                                                  
71 Projecto SAPO Campus, http://labs.sapo.pt/ua/sapocampus. 
72 No sentido que o projecto pode ser desenhado para criar novas necessidades no utilizador. 
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Com esta separação, considera-se que a instituição conseguirá disponibilizar serviços à comunidade 
mantendo, na sua essência, os principais conceitos base da Web 2.0, nomeadamente ao nível da abertura 
para o exterior e na livre criação de espaços por parte dos elementos da comunidade. Com esta 
abordagem, crê-se que a instituição terá mais possibilidades de ir ao encontro das necessidades que os 
alunos, actuais e futuros, esperam encontrar ao nível dos serviços Web. 
	  
	  	  	  	  	  	  	  	   
 
 
 
 
 
 
Figura 4 - Serviços base disponibilizados no Sapo Campus (1º Nível);	  
A figura 3 ilustra o conceito do Sapo Campus ao nível da oferta de serviços base da instituição, que se 
definem no primeiro nível mencionado anteriormente. O Sapo Campus permitirá a uma instituição 
disponibilizar serviços de blogs73, vídeos74, fotos75, social bookmarking76, wikis77, comunidades sociais78	  
e Instant Messaging79. Por parte dos membros da comunidade, existe a possibilidade de se criarem 
livremente novas áreas/espaços em qualquer um destes serviços. Dependendo das especificidades de cada 
um dos serviços, por defeito, o acesso à informação e a participação nesses espaços é livre para qualquer 
utilizador da Web. Os membros da comunidade serão identificados através da integração dos 
mecanismos de autenticação da própria instituição com o Sapo Campus, através do recurso a um 
mecanismo de federação de autenticação implementado entre o SAPO80 e a respectiva instituição. No 
segundo nível de serviços do Sapo Campus, pretende disponibilizar-se um conjunto de 
serviços/ferramentas que, de acordo com a experiência na área por parte dos proponentes do projecto, 
poderá representar uma mais-valia ao nível da sua utilização, num contexto educativo e, mais 
especificamente, ao nível do Ensino Superior. 
                                                                  
73 Sapo Blogs, http://blogs.sapo.pt 
74 Sapo Vídeos, http://videos.sapo.pt 
75  Sapo Fotos, http://fotos.sapo.pt. 
76 Sapo Links, http://links.sapo.pt 
77 Sapo Saber, http://saber.sapo.pt 
78 Sapo Spot, http://spot.sapo.pt 
79 Sapo Messenger, http://messenger.sapo.pt 
80 SAPO, http://www.sapo.pt 
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Todo este nível de integração permitirá aos membros da comunidade ter uma percepção dos vários 
serviços independentes que se assemelhará, do ponto de vista funcional, a uma integração numa 
plataforma única. Na figura 4, a linha exterior à instituição representa essa lógica de plataforma 
integradora, associada ao segundo nível de serviços do SAPO Campus. 
	  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5 - Serviços base com plataforma integradora no Sapo Campus (2º Nível);	  
Do ponto de vista tecnológico, a comunicação entre os dois níveis de serviços do Sapo Campus será 
implementada unicamente através de uma lógica de APIs81, baseadas em Web Services82, disponibilizados 
por cada um dos serviços base. Com esta arquitectura de serviços, potencia-se uma abertura para a futura 
integração de novos serviços, porque tal não implica alterações ao nível estrutural da plataforma. 
4.2 – Componentes do projecto: arquitectura geral  
De acordo com o conceito base apresentado no ponto anterior, na figura 5 apresenta-se a arquitectura 
geral do SAPO Campus. Nesta representação esquemática é possível destacar duas grandes áreas 
anteriormente mencionadas mais uma ainda por mencionar: 
                                                                  
81 Application Program Interface: conjunto de rotinas, protocolos e ferramentas para a construção de aplicações de software.  
82 Serviços estandardizados de integração de aplicativos Web como: XML, SOAP, WSDL e UDDI open Standards. 
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- Serviços base – toda a área desde a base até à linha da Identidade visual (P1) (1º Nível); 
- Plataforma integradora – linha superior onde são identificados diversos projectos (P2 a P5) (2º Nível); 
- Serviços de monitorização – coluna transversal apresentada no lado direito do esquema (P6).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 6 – Organização geral dos serviços Sapo Campus;	  
Para a implementação dos serviços base da instituição, optou-se por recorrer à criação de novas 
instâncias83 dos serviços We b 2.0 que o Portal SAPO disponibiliza. Esta opção baseou-se em vários 
factores dos quais é importante destacar a qualidade técnica intrínseca dos serviços do SAPO, a qualidade 
e disponibilidade da infra-estrutura tecnológica do SAPO e a relação de proximidade existente entre a 
Universidade de Aveiro e o SAPO, recentemente concretizada através da criação do labs.sapo/ua84.  
                                                                  
83 Quando falamos em instanciar de um objecto, neste caso os serviços do SAPO, criamos fisicamente uma representação 
concreta da uma classe. O "Ser Humano" é uma classe, um molde, já Roberto é uma instância de "Ser Humano", que apesar de 
carregar todas as características do molde "Ser Humano", é completamente diferente (independente) das outras instâncias de 
"Ser Humano". 
84 Laboratório do SAPO na UA, http://labs.sapo.pt/ua 
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Esta proximidade permitiu obter o financiamento necessário para o desenvolvimento do projecto e, por 
outro lado, garantir uma comunicação muito próxima. Conseguiu também, o apoio por parte das equipas 
responsáveis por cada um dos serviços a integrar no Sapo Campus. Para o desenvolvimento do projecto, 
optou-se por uma divisão em subprojectos que, embora directamente relacionados, permitem a 
realização de um estudo de investigação devidamente identificado. Cada um destes subprojectos está a 
ser objecto de estudo no âmbito de dissertações de Mestrado que, resumidamente, se apresentam nos 
pontos seguintes. A coordenação e gestão do projecto são da responsabilidade do Professor Carlos 
Santos, integrado no Doutoramento em Multimédia e Educação pela Universidade de Aveiro. 
4.2.1 – Identidade visual (P1) 
A identidade visual refere-se à presente dissertação de Mestrado em Design, partindo do princípio, por 
parte dos coordenadores do projecto, que a imagem dos serviços do SAPO de base a este projecto, não 
devia ser aplicada nos serviços disponibilizados no âmbito da aplicação do Sapo Campus numa dada 
instituição. O que foi proposto com objectivo inicial foi a realização de um estudo com vista à criação de 
um cenário visual de todas as componentes do projecto. Numa primeira fase pretendia-se definir a 
identidade a aplicar a todos os serviços base do Sapo Campus e numa segunda, garantir a coerência 
gráfica entre as soluções encontradas aos níveis dos restantes subprojectos. O objectivo deste P1 é a 
construção da narrativa visual comum a todo os serviços agregados à plataforma Sapo Campus, assim 
como prever também a aplicação da identidade a futuros desenvolvimentos, não fazendo parte deste 
âmbito de investigação, a operacionalização da identidade em código para as plataformas digitais. 
4.2.2 - Construção de presença (P2) 
Antes da proliferação de serviços gratuitos da Web 2.0, o conceito de presença na Web era relativamente 
simples, mas também acessível a poucos utilizadores. A presença resumia-se na maioria dos casos a uma 
página Web estática e esporadicamente actualizada. Actualmente, a presença na Web desdobra-se por 
múltiplas presenças em diferentes serviços que, inclusivamente, podem ter objectivos semelhantes. 
Tendo em atenção este fenómeno, tem-se vindo a verificar a necessidade dos utilizadores conseguirem 
agregar num espaço único, a informação produzida em serviços distintos. Explorando esta necessidade, 
têm vindo a surgir vários serviços que permitem a criação de páginas Web agregadoras de conteúdos, 
nomeadamente, o Friendfeed85	  e o iGoogle86. No âmbito do SAPO Campus pretende-se disponibilizar 
um serviço de agregação que, para além de permitir agregar conteúdos, permita também uma interacção 
directa com os serviços base, inclusivamente ao nível da criação de novos espaços/contas. Através deste 
serviço, qualquer indivíduo da comunidade terá a possibilidade de criar presenças, baseadas na agregação 
de conteúdos internos ou externos ao SAPO Campus. O serviço de criação da presença, disponibilizará 
diferentes mecanismos de configuração que permitirão ao utilizador a criação de uma identidade própria 
para os seus espaços. Caso a instituição disponibilize, através de uma API, a informação relativa às 
disciplinas e respectivos intervenientes, os docentes terão a possibilidade de criação de presenças 
associadas formalmente a uma disciplina. Estes espaços terão características específicas que serão 
exploradas ao nível do P3 e P4. 
                                                                  
 
85 FriendFeed, http://friendfeed.com 
86 IGoogle, http://www.google.com/ig 
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4.2.3 - Gestão pessoal e portefólio (P3) 
A dispersão das fontes de informação típica da Web 2.0 implica, por parte do utilizador, uma utilização 
correcta das tecnologias para que o processo de consumo de informação de um modo regular não se 
torne num processo moroso e fastidioso. A adopção em larga escala de formatos estandardizados para a 
distribuição de conteúdos (RSS, RDF, Atom,...), presentes em praticamente todos os serviços da Web 2.0, 
permitiu o desenvolvimento de ferramentas de agregação pessoal, onde o utilizador pode concentrar e 
consultar as suas fontes de informação. São referência para este projecto ferramentas como Netvibes87, 
Google Reader88	  e Bloglines89. 
No processo de especificação do SAPO Campus, tornou-se evidente a necessidade de fornecer aos 
indivíduos da comunidade uma ferramenta de agregação pessoal que, para além das funcionalidades 
típicas, adicione novas funcionalidades adequadas ao contexto educativo. Nestas funcionalidades 
incluem-se os mecanismos de interacção com os sistemas de gestão de alunos da instituição, para 
garantir que presenças formais de uma disciplina sejam agregados automaticamente ao espaço do 
utilizador e à integração de mecanismos de avaliação que serão analisados no ponto seguinte. 
A ferramenta de gestão pessoal será desenvolvida tendo como base uma arquitectura aberta baseada em 
Widgets. Com esta arquitectura aberta e distribuída pretende-se potenciar a inclusão de serviços externos 
ao SAPO Campus, e motivar a comunidade para que ela própria possa alargar a oferta, através do 
desenvolvimento de novos Widgets a integrar na plataforma. Ao nível das instituições, torna-se também 
possível a integração de serviços específicos na ferramenta de gestão pessoal dos membros da 
comunidade. Os componentes de portefólios ou e-portefólios, inserem-se numa lógica de potenciar a 
transformação do processo de construção do portefólio, numa actividade inserida no processo de 
aprendizagem do aluno. Prevendo um cenário em que muitas das actividades pedagógicas realizadas pelo 
aluno estejam integradas no âmbito do SAPO Campus, esta componente do projecto irá permitir uma 
reutilização dos conteúdos publicados para a construção do portefólio. A complementaridade de todos 
estes serviços, permite olhar de uma forma global para o Sapo Campus como uma plataforma que 
disponibiliza para a comunidade uma solução de PLE, suportados institucionalmente. 
4.2.4 – Avaliação de participações (P4) 
Em determinadas circunstâncias, especialmente em cenários de ensino à distância, a participação online 
pode tornar-se uma componente importante do processo de aprendizagem porque, em larga medida, 
tende a complementar/substituir a participação e discussão no espaço da sala de aula. Partindo do 
princípio que é necessário avaliar a participação do aluno, verifica-se que a avaliação da participação 
online é um processo complexo e de difícil concretização. Esta dificuldade é influenciada por diferentes 
factores, no entanto, seguramente que a questão da distância entre alunos e professores tem um papel de 
relevo.  
No Sapo Campus pretende-se disponibilizar um mecanismo que permita ao professor definir os 
parâmetros de avaliação da participação online na sua disciplina (Quais os serviços onde a participação 
                                                                  
87 Netvibes, http://www.netvibes.com 
88 Google Reader, http://www.google.com/reader/ 
89 Bloglines, http://www.bloglines.com/ 
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deve ser avaliada? Que escala de avaliação se deve utilizar para um determinado serviço? Quem tem 
privilégios para avaliar?) e, simultaneamente, transformar o processo de avaliação dos contributos numa 
tarefa de muito simples de operacionalização, integrada na própria tarefa de consulta da informação. A 
compilação destes dados de avaliação será fornecida ao professor através de uma ferramenta integrada no 
SAPO Campus e que permitirá a visualização da informação sobre diferentes formatos. 
Pretende-se também disponibilizar uma ferramenta que permita ao professor fornecer, ao longo do 
processo de aprendizagem, dados qualitativos da avaliação em curso, recorrendo a uma metáfora baseada 
em tag clouds90. Com esta funcionalidade pretende-se que o próprio processo de avaliação tenha um 
contributo formativo ao nível do processo de aprendizagem. 
4.2.5 - Comunicação síncrona e serviços de alerta (P5) 
Actualmente a maioria dos membros pertencentes a uma instituição de Ensino Superior possuem nos 
seus computadores, pelo menos, uma aplicação do tipo Instant Messenger (IM). Destes, muitos são 
utilizadores regulares, mantendo, quase permanentemente, uma porta de comunicação para a sua rede de 
contactos. 
No contexto educativo, a integração das aplicações de IM conhece duas realidades muito distantes. Por 
um lado podemos observar a sua utilização intensiva ao nível da comunicação entre alunos mas, por 
outro, ao nível das actividades pedagógicas promovidas pela instituição a sua utilização é muito 
reduzida. Aparentemente, as instituições procuram um substituto para este tipo de aplicação recorrendo 
a serviços de comunicação síncrona integrados em plataformas oficiais, como por exemplo o LMS da 
instituição. 
No âmbito do Sapo Campus pretende-se promover a utilização de uma aplicação de Instant Messenger da 
instituição, com a finalidade de permitir uma maior interligação entre o ambiente de trabalho no 
computador pessoal e as actividades que decorrem dentro dos seus espaços no SAPO Campus. Para 
atingir estes objectivos pretende-se disponibilizar os seguintes mecanismos: 
• Disponibilizar a integração da aplicação de IM ao nível da construção de presença (P2), permitindo ao 
gestor da presença especificar um horário de disponibilidade para um determinado grupo de 
utilizadores. Desta forma, por exemplo, o professor poderá agendar um horário de atendimento semanal 
online para os alunos de uma disciplina. Fora desse horário, os alunos não terão possibilidade de 
contactar o respectivo professor; 
• Disponibilizar um serviço de alertas do SAPO Campus integrado na aplicação de IM, permitindo que 
esta aplicação funcione como um canal de comunicação bidireccional entre o utilizador e os serviços do 
SAPO Campus. Neste contexto serão garantidos os mecanismos de configuração que permitam ao 
utilizador tomar decisões sobre a informação que pretende receber por este canal de comunicação. 
                                                                  
90 Tag clouds ou word tag é uma representação visual gerada pelo utilizador, ou simplesmente uma palavra que representa o 
conteúdo de um site, “palavra-chave”. 
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4.2.6 - Serviços de monitorização em tempo real (P6) 
Do ponto de vista da instituição, a disponibilização para o exterior dos conteúdos produzidos pela 
comunidade, sem implementação de mecanismos de controlo centralizados, tem que ser analisada com 
algum cuidado. O conceito de abertura é um dos conceitos chave do SAPO Campus e não é de todo viável 
estruturar a sua implementação com base em mecanismos de moderação clássicos. 
Uma utilização correcta dos serviços da Web 2.0 ao nível institucional pressupõe uma maior abertura na 
forma como a instituição regula a informação e, por esse motivo, deve procurar-se implementar a nível 
institucional o mesmo tipo de mecanismos que são implementados pelas empresas responsáveis pelos 
serviços da Web 2.0. A existir uma excessiva necessidade de controlo sobre a informação produzida pela 
comunidade, facilmente se verificará uma adulteração dos princípios de utilização da própria Web 2.0 e, 
com essa estratégia, poder-se-á potenciar a fraca adesão na utilização, a nível institucional, de uma 
plataforma com as características do SAPO Campus. 
No SAPO Campus pretende-se que a própria comunidade tenha um papel activo na moderação dos 
conteúdos produzidos pela comunidade. Nesta plataforma, agregado a qualquer conteúdo produzido, os 
utilizadores terão acesso a um mecanismo que permite reportar o conteúdo como não adequado, de 
acordo com as normas de utilização dos serviços definidas pela instituição. Os dados recolhidos através 
destes mecanismos para reportar conteúdos serão processados por um serviço central do SAPO 
Campus. Os resultados recolhidos serão comunicados aos indivíduos da instituição com privilégios de 
administração e de gestão da informação (apagar e bloquear) produzida pela comunidade. Ao nível da 
interacção com estes indivíduos serão implementados os seguintes serviços: 
• Aplicação de visualização – trata-se de uma aplicação desktop que permitirá uma visualização em 
tempo real da actividade do SAPO Campus. Nesta aplicação de visualização será cruzada a informação 
recebida através do sistema de processamento de conteúdos reportados pela comunidade, os dados 
recolhidos ao nível no número de visitas dos conteúdos e os últimos conteúdos produzidos pela 
comunidade; 
• Mecanismo de alertas urgentes – em determinados espaços temporais, não é previsível que a 
aplicação da visualização anterior esteja a ser efectivamente utilizada. O mecanismo de alertas urgentes 
permitirá que, sempre que tal se justifique, os gestores sejam avisados de potenciais problemas com um 
determinado conteúdo. Dependendo do tipo de serviço e do tipo de alerta, está prevista a utilização de 
mecanismos de aviso baseados em SMS, MMS e IM. Este mecanismo de reportar conteúdos será 
complementado com um outro mecanismo semelhante, que permite aos utilizadores da comunidade 
propôr conteúdos a destacar pela instituição. 
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4.3 – Principais interligações e acções das componentes do projecto 
	  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 7 – Interligação entre os serviços Sapo Campus; 
A figura 7 representa as principais ligações e acções previstas pela Sapo Campus, entre os vários 
serviços e ferramentas. Os utilizadores autentificados na plataforma são capazes de executar as seguintes 
acções principais: criar contas no núcleo de serviços do Sapo Campus (1º nível), criar novas presenças, 
entrar no seu PLE, (re)construir os dados para definir um e-portefólio e ter ligação com o PLE de outros 
utilizadores de ferramentas de IM (2º nível). Os utilizadores externos têm três áreas acessíveis de 
informação: ver e comentar os serviços iniciais Sapo Campus (1º nível), as presenças e a de e-portefólios 
(2ºnivel). Os serviços externos e os conteúdos podem ser integrados no Sapo Campus, através de um 
UWA91 no PLE ou directamente em presenças e e-portefólios. 
4.4 - Cronograma das actividades de implementação 
Para compreender melhor o desvio aos objectivos iniciais de implementação e consequentes resultados 
na interface dos serviços disponíveis, foi construído um cronograma, representando as actividades de 
implementação. 
                                                                  
91 Universal Widget API (UWA) 
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Inícios de Março – Foi disponibilizada instância para a implementação do serviço de Fotos. Início da 
implementação do serviço de Fotos. 
Final das férias de Páscoa - O sistema de Fotos deixou de funcionar. Descobriram-se problemas de 
incompatibilidades que foram rapidamente resolvidos. Contudo, após o carregamento do serviço do 
lado da equipa de implementação Sapo Campus, continuaram a existir problemas na obtenção de dados 
do servidor. Assim, optou-se por trabalhar com informação estática, copiada do serviço de Fotos do 
SAPO, enquanto não foi possível à equipa resolver o problema. 
17 de Abril -  Primeiro ponto de situação. Recepção geral positiva92. 
Durante o mês de Abril - Prolongou-se o problema de obtenção de conjuntos de fotos que 
necessitavam. Dedicaram esse tempo a trabalhar nas diferentes partes que funcionavam, a parte de gestão 
pessoal, e as páginas de ver uma fotografia no papel de visitante, e no papel de criador. 
24 de Abril – Dados de acesso aos serviços de Blogs. Não houve tempo para iniciar a sua implementação 
antes do final dos estágios. 
30 de Abril - A lógica de obtenção de fotos foi alterada pela SAPO. Consequências, o mês de Maio foi 
quase todo aplicado a redesenvolver funcionalidades que já tinham sido implementadas anteriormente, 
mas que deixaram de ser compatíveis. 
20 de Maio – Dados de acesso aos serviços de Vídeos. Não houve tempo para iniciar a sua 
implementação antes do final dos estágios. Segundo ponto de situação da implementação. A página de 
fotos encontrou-se num estado pior do que durante a apresentação efectuada em 17 de Abril93.  
Início de Junho - Início da implementação do serviço de Vídeos. 
Finais de Junho – Em somente três semana o serviço de Vídeos entra-se em melhor estado que o 
serviço de Fotos. 
Início de Julho - Início da implementação do serviço de Blogs. 
21 de Setembro – Data prevista para o lançamento da plataforma, em específico o serviço de Fotos, 
Vídeos e Blog. Falhou, não se conseguiu interligar, a tempo do lançamento, os serviços numa entrada 
única segura. Existiram muitos problemas em guardar os dados pessoais dos utilizadores. 
5 de Outubro – Lançamento da primeira versão do serviço de Fotos, Vídeos e Blogs. Foi possível lançar 
os serviços, mas ainda com muitos desafios em garantir a navegação fluida entre serviços. 
11 de Novembro – Lançamento da segunda versão do serviço de Fotos, Vídeos e Blogs. Prende-se muito 
com correcção gráficas nas páginas, que só foram possíveis observar com a utilização dos serviços. 
                                                                  
92 Ver 1º ponto de situação em: http://qik.com/video/1482302?page=3.. 
93  Ver 2º ponto de situação em: http://qik.com/video/1715556 
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Conclusões do Capítulo 4 
O Sapo Campus, enquanto sistema integrado de tecnologias standard de comunicação94, define-se como 
uma ferramenta pedagógica de gestão e de comunicação, que disponibiliza num domínio institucional, 
um conjunto de serviços independentes e ligados a outras plataformas sociais Web 2.0, como blogs; 
wikis; social bookmarking; fotos; vídeos e Instant Messaging. Pretende-se com o Sapo Campus criar uma 
integração de serviços que permita o livre acesso de todos os membros da comunidade: professores, 
alunos e funcionários, e por omissão, aberto à comunidade exterior.  
Por outro lado, o projecto caracteriza-se não apenas por ser um sistema aberto que pode ser 
experienciado e manipulado pelo utilizador, mas também por se tratar de um conjunto de sistemas de 
comunicação autónomos mas interligados. Esta abordagem, segundo Carlos Santos (2009), sugere um 
modelo de exploração de informação dinâmica, orientado para o modo de usar e agir, que se constrói 
pelo contributo das pessoas95, que os incentiva e estimula a criar os seus próprios espaços e presenças no 
espaço Sapo Campus. 
No universo digital do Sapo Campus “(…) a resposta do utilizador é experimentada pelo artefacto e 
transforma-o” (McDonald, 2001: 45), personaliza-o e adapta-o às suas necessidades estéticas e 
funcionais, que possibilita por vezes, a criação de um desenho livre96 ou a escolha de modelos 
predefinidos97. Consequentemente, estimula a criatividade do utilizador, colocando-o na postura de 
desenhador da sua própria autoria. Permite a interacção, agregação, publicação e consumo de informação 
de outros serviços fora do sistema98. Embora seja um conjunto de sistemas, pensados para fins 
específicos, podem não cumprir fins previstos como publicações de conteúdos ilícitos, o que exige novos 
sistemas de informação e controlo. 
O Sapo Campus encontra-se actualmente em desenvolvimento, tendo sido apresentada a sua 1º versão 
beta no contexto da Universidade de Aveiro, no início do ano lectivo de 2009/201099. No âmbito dessa 
primeira utilização, estão a ser avaliados os diferentes mecanismos, soluções e serviços que integram a 
plataforma e o seu impacto em diferentes dimensões, ao nível da comunidade académica. 
No caso específico desta investigação, o que se pretende é a construção de uma narrativa visual comum a 
todos aos serviços Sapo Campus e não a operacionalização dessa identidade para as plataformas digitais, 
ficando esse âmbito de investigação sujeito a outras dissertações em mestrado presentes no projecto. 
                                                                  
94  Há excepção do PLE que foi desenvolvido em específico para o projecto.  
95 Através da publicação de diferentes conteúdos, como comentários aos posts publicados, fotos, vídeos, documentação 
pedagógica/científica. 
96 Como páginas de blogs, mesmo que limitado a um conhecimento técnico de uma linguagem de programação, e às barreiras 
das tecnologias web. 
97 Como a utilização de modelos gráficos predefinidos nas páginas pessoais. 
98 Através de ferramentas digitais de agregação de informação como Feeds (sistema também é conhecido como RSS Feeds (RDF 
Site Summary ou Really Simple Syndication). Na prática, Feeds são usados para que o utilizador Web, possa acompanhar novos 
artigos e demais conteúdo de um site ou blog sem que precise visitar o site em si) e widgest (componente de uma interface 
gráfica do utilizador, pequenos aplicativos que fornecem funcionalidades específicas (previsão do tempo, cotação de moedas, 
relógio,…). 
99  www.campus.ua.sapo.pt 
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Capítulo 5 – A análise dos serviços do SAPO 
Começa este capítulo por apresentar a situação inicial do projecto, descrevendo as suas condicionantes 
políticas e tecnológicas.  
Actualmente, o SAPO100 - empresa fundada na Universidade de Aveiro -, oferece uma plataforma de 
serviços de Internet diversificados, entre os quais os serviços que servem de suporte ao projecto Sapo 
Campus situados no 1º nível (capítulo 4). Dada a decisão estratégica de utilizar estas ferramentas como 
suportes técnicos, considerou-se pertinente fazer o estudo sobre o seu estado actual. Este levantamento 
será orientado segundo três níveis: os aspectos estruturais, de navegação e gráficos. O objecto passa por 
perceber quais os cenários possíveis para a definição do projecto, servindo como pretexto para 
questionar as próprias metodologias de interacção do SAPO e a decisão estratégia de as integrar, em 
parte, no desenho dos serviço do Sapo Campus. 
5.1 – A situação inicial do projecto 
O projecto Sapo Campus começou no início do ano lectivo 2008/2009, estando na altura prevista a sua 
apresentação à Universidade de Aveiro no início do ano lectivo seguinte, com vista ao posterior 
alargamento da plataforma a outras instituições e organizações. Dada a sua complexidade, este objectivo 
indiciava um tempo de execução curto. Contudo, a plataforma já oferece, numa versão beta, o serviço de 
Fotos, Vídeos e Blogs e encontra-se em testes num ambiente controlado o PLE (versão alfa). Há excepção 
deste último serviço, desenvolvido em específico no projecto e em parte o serviço de Messenger, todos 
têm como suporte tecnológico os serviços do SAPO – Sapo Fotos e Vídeos, Sapo Messenger, Sapo Blogs, 
Sapo Saber e Sapo Links – que importam um modelo técnico totalmente operacionalizado. Por outro 
lado, este modelo predefinido coloca-se como sério desafio a uma nova abordagem de interacção com os 
serviços. 
A par desta dissertação, uma equipa de trabalho sem experiência prática em projectos desta amplitude, 
desenvolveu investigação de estágio de final de licenciatura e de mestrado, assumindo o desafio de 
implementar as soluções concebidas por esta dissertação. 
5.2 – Análise geral dos Serviços do SAPO 
O objectivo de construir um contexto identitário coerente, redesenhando os serviços do SAPO, 
implicava perceber quais os problemas que poderiam existir no contexto do desenvolvimento de uma 
proposta concreta. Por esse motivo, foram considerados para este estudo todos os serviços que faziam 
parte da abordagem inicial ao projecto; os serviços de Vídeos, Fotos, Blogs, Messenger, Wikis e Links. 
As homepages são as páginas mais importantes na definição de um serviço, recebendo mais visitantes do 
que qualquer outra página (Nielsen, 2001: 01). Desta forma, para uma análise geral do amplo conjunto de 
serviços do SAPO, foram consideradas as páginas de entrada de cada serviço. As restantes páginas foram 
analisadas pelo desenho de um mapa de acções que define a sua arquitectura. 
                                                                  
100  SAPO (Servidor de Apontadores Portugueses Online) é um Internet Service Provider, fornecedor de serviços para a Internet, 
fundado em 1997, como um apontador. 
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Esta análise surge não só pela necessidade de lançar um novo desenho, mas também como oportunidade 
de questionar as próprias metodologias adoptados pelo SAPO.  
Para os fins deste estudo, os elementos de desenho dos serviços do SAPO foram organizados e 
analisados através dos atributos tradicionais das páginas Web (links, pesquisa, grelha, tipo de 
informação, cor, tipografia, iconografia) que consideramos significativos, atendendo ao tipo de 
informação que pretendia apresentar à comunidade. No redesenho, não se pretenderá incluir publicidade, 
nem qualquer tipo de animação e o conteúdo apresentado é essencialmente produzido pela comunidade. 
Por esse motivo, justifica-se também uma escolha reduzida de elementos de análise, dado que o principal 
desafio se tratava sobretudo de prever a organização e interesse dos conteúdos pela comunidade (em 
termos de qualidade educativa). Nese sentido, entendeu-se dividir, como foi dito inicialmente, os 
principais elementos em três níveis:  
- Nível Estrutural (grelha, tipo de informação) 
- Nível da Navegação (menus, mapa do sistema) 
- Nível Gráfico (tipografia, cor, iconografia) 
Esta organização foi parcialmente construída, recorrendo aos níveis de conteúdos cartográficos 
definidos por Allard em The Design of  Public Tansport Maps (2009: 77), estrutural, gráfico, tipográfico. 
Como trabalhamos com conteúdos interactivos e limitados pelas tecnologias Web, que permitem um 
número restrito de opções tipográficas (de acordo com os sistemas operativos), entendemos incluir os 
elementos tipográficos no nível gráfico e acrescenta um nível interactivo, que designamos por 
navegação. Este último, engloba os elemento referidos anteriormente como links e pesquisa, nos 
elementos de menus, acrescentado também o mapa do sistema como meio de análise das diferentes áreas 
dos serviços. 
 
 
 
 
 
 
Figura 8 - Diferentes serviços do SAPO em Novembro de 2008; 
Numa análise inicial às paginas de entrada, foi possível perceber que o seu estado actual indiciava 
algumas inconsistências ao nível de um desenho global. Por outro lado, emergiam similitudes entre 3 
conjuntos, tais como Sapo Messenger e Sapo Blogs; Sapo Fotos e Sapo Vídeos; e Sapo Saber e Sapo Links. 
(figura 8, anexo: 110) 
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Os serviços do primeiro conjunto têm como principal função servir de porta de entrada para outros 
sistemas, para uma aplicação de Instant Messenger ou de um Blog, não dando relevo aos conteúdos da 
comunidade. Os serviços que pertencem a um outro conjunto, partilham formatos de conteúdos 
semelhantes (fotografias e vídeos), dando grande ênfase aos conteúdos da comunidade. No último 
conjunto, os serviços partilham hipertexto que é construído e partilhado pelas comunidades (mesmo que 
no caso do Sapo Links sejam apenas ligações de páginas). 
O que se propõe nos tópicos seguintes é, sobretudo, um estudo de percepção visual, compreendendo 
pelas imagens a situação actual dos serviços do SAPO. Partindo dos três conjuntos de serviços definidos, 
de forma a simplificar a apresentação da análise, segundo os diferentes níveis, entendemos dispor as 
imagens do estudo recorrendo a estes conjuntos, em vez de os dispor individualmente. 
5.2.1 – Nível estrutural: grelha e tipo de informação 
A compreensão da estrutura tem por objectivo perceber a disposição da informação (grelha) e o tipo de 
informação que está associado e disposta. 
	  
 
 
 
 
 
 
Figura 9 - Grelhas dos serviços do SAPO; 
Grelhas - O levantamento e cruzamento das grelhas (figura 9, anexo: 111) demonstra que existem poucas 
concordâncias entre os próprios conjuntos que, à partida, pareceriam similares. 
A largura e enquadramento das páginas do Sapo Fotos e Sapo Vídeos é de cerca de 956 pixéis centrados e 
optimizados para a resolução de 1024x768. A estas características junta-se também o Sapo Blogs. A 
página de entrada do Sapo Messenger difere de todas as outras, sendo de 762 pixéis centrados, 
optimizados para a resolução de 800x600. O Sapo Saber e Sapo Links ajustam-se às janelas dos browsers, 
tendo uma redução mínima de 380 pixéis. 
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Figura 10 – Disposição da informação; 
Tipo de informação – 1, menus gerais comuns a todos a todos os serviços; 2, apresentação dos serviços 
e menus do próprio serviço; 3, conteúdo de informação da comunidade; 4, conteúdo de informação do 
serviço; 5, suporte do serviços e da plataforma SAPO. Como referido anteriormente, o Sapo Messenger e 
Sapo Blogs têm apenas 4 áreas, não tendo conteúdos da comunidade. No caso do Sapo Link e Sapo Saber as 
áreas de conteúdos divergem. Os Sapo Fotos e Sapo Vídeos são os que assumem maior coerência na 
disposição da informação (figura 10, anexo: 112). 
5.2.3 – Nível da navegação: menus e mapa do sistema 
Ao nível da navegação, pretende-se mostrar a distribuição dos menus ao longo de página e o seu modo de 
acção, apresentando-se também o mapa do sistema. 
	  
 
 
 
 
 
 
Figura 11 – Principais menus de navegação; 
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Menus – A disposição dos menus é desorganizada, não existindo traços de coerência na navegação, com 
excepção dos rodapés e dos cabeçalhos comuns a todos os serviços. Os serviços de Fotos e Vídeos são 
aqueles que cumprem melhor disposição, contrariando os serviços de Links e Saber onde as áreas de 
menus dispersam-se por toda página (figura 11, anexo: 113). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 12 – Mapa do serviço de fotos, representação das principais interligações;	  
Mapas dos sistemas – A representação da arquitectura do sistema apresenta as principais ligações entre 
as diferentes páginas. Na figura 12 é apresentado o caso específico do serviço de Fotos. Á semelhança dos 
outros serviços, o menu central é o login na plataforma101. Após este, temos acesso a múltiplas páginas 
do Backoffice de cada serviço. Cada uma das áreas do backoffice assumem as mesmas características que 
as páginas de entrada, à excepção do serviços de Blogs, em que as características iniciais anteriormente 
apresentadas (menus, grelhas e tipo de informação) não se mantêm necessariamente constantes, dada as 
grandes diferenças estruturais nas páginas. Por outro lado, percebe-se pelo mapa que existe um 
cruzamento de informação por vezes repetitivo (anexo: 114). 
5.2.2 – Nível gráfico: tipografia, cor e iconografia 
No nível gráfico procuramos fazer um levantamento de diferentes elementos, como as opções 
tipográficas e cromáticas e as representações icónicas. 
	  
 
                                                                  
101 À excepção do Sapo Messenger em que a página serve apenas para descarregar um aplicativo de Instant Messenger. 
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Figura 13 - Famílias tipográficas dos diferentes serviços; 
Tipografias – As opções tipográficas mais recorrentes são a Verdana e Arial, contudo, ao longo da 
página, vão se sobrepondo outras tipografias como Gil Sans ou Impacto. Por outro lado, existe uma 
enorme variedade de escalas, acentuada pelos bolds, itálicos e sublinhados constantes, mas que não 
parecem permitir uma ordem lógica. Os elementos tipográficos que são transformados em imagem 
(PNG e GIF) assumem maioritariamente gradientes (figura 13). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 14 – Paletas de cores dominantes;	  
Cores – A primeira coluna de cada serviço representa as cores dos elementos de fundo, a segunda coluna 
as cores dos elementos de texto. Compreende-se pela imagem que a variedade é constante, sendo o Sapo 
Vídeos aquele que assume maior coerência cromática (figura 14). 
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Figure 15 – Famílias iconográficas apresentes;	  
Iconografia – Estes últimos elementos assumem a maior discrepância nos serviços, variando entre o 
desenho mais pictográfico (Sapo Fotos, Sapo Vídeos, Sapo Blogs) até a um desenho mais hiperrealista 
(Sapo Messenger e Sapo Saber), passando por elementos abstractos (Sapo Links). A excepção do Sapo 
Vídeos e em alguns elementos do Sapo Fotos é o facto de não existirem comportamentos de hover que 
permitem feedback da acção, prejudicando a navegação do utilizador (figura 15). 
Muitas destas características dos serviços do SAPO devem-se às diferentes tecnologias implementadas, 
que passaram ao longo do tempo por diferentes equipas de produção. A falta de uma estratégia inicial (e 
actual) e a necessidade de corresponder ao mercado de soluções tecnologias Web terá ditado que cada um 
dos serviços seguisse a sua própria e estrutura particular. Por outro lado, os serviços que são mais 
referenciados pela comunidade, são aqueles que se encontram melhor desenvolvidos (Sapo Vídeos, Sapo 
Fotos e Sapo Blogs). Pelo contrário outros serviços (Sapo Links, Sapo Saber)102 parecem ter sido 
esquecidos no tempo pela notória falta de aderência por parte da comunidade. 
 
                                                                  
102 Os dados relativos a este paragrafo correspondem a entrevistas informais com Benjamim Júnior, coordenador dos 
Labs.sapo.pt 
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Conclusões do Capítulo 5 
A partir da análise apresentada, compreende-se que o estado actual dos vários serviços do SAPO é 
revelador de grandes inconsistências em diferentes níveis. As inconsistências levantaram desafios ao 
redesenho de um modelo único e coerente, que adopta um modelo técnico já definido. 
Ao nível estrutural, as grelhas são o resultado das soluções tecnológicas encontradas pelos diferentes 
programadores, nos diferentes serviços. São também o reflexo da habilidade pessoal e do momento de 
evolução das tecnologias Web. Neste tópico, o serviço Sapo Saber é o serviço que revela o desafio mais 
elevado, no que respeita à grelha e disposição da informação diferente que se apresenta. 
Do ponto de vista da navegação, são inúmeras as redundâncias entre ligações de páginas e a disposição 
quase aleatória de alguns menus dos serviços, obrigando os utilizadores a um esforço de percepção 
elevado, dada também a falta de feedback de alguns elementos. Por sua vez, a navegação no Backoffice do 
Sapo blogs obrigará a um esforço elevado de ajuste das suas páginas à página de entrada. 
Ao nível gráfico, são escassas as referências que possam ser embebidas num novo desenho. Cada um dos 
serviços segue a sua própria orientação, provocando a desunião quase total. 
A construção de um cenário coerente pode obrigar a alguma flexibilidade ao nível das soluções do 
design, já que existem características próprias associadas a cada um dos serviços. No conjunto dos três 
níveis, a barra de topo e o rodapé assumem-se como elementos constantes. Estes elementos servem de 
ligação entre diferentes serviços que a plataforma SAPO oferece. 
Para além destas questões, teremos que saber lidar com as limitações tecnológicas, que entretanto podem 
ser colocadas à equipa de implementação. Pela pertinência da questão, até que ponto poderá ser adaptável 
e viável o desenho de um modelo único e coerente, dadas as condicionantes técnicas dos diferentes 
serviços do SAPO? 
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Capítulo 6 – Os contributos do Design para um novo portal universitário 
Este capítulo visa relatar o desenvolvimento de um cenário gráfico para o projecto Sapo Campus. Os 
contributos do Design fazem-se pelo desenho, na definição dos elementos que constroem a identidade.  
A narrativa inicial, descreve a definição da identidade na construção da interface gráfica do utilizador. O 
desenvolvimento do desenho e posterior implementação, fazem-se sobre os serviços do SAPO 
actualmente em funcionamento, trabalhando sobre estes, maioritariamente, a camada gráfica na 
construção do serviço Sapo Campus.  
No diálogo entre a concepção do desenho e a implementação, constroem-se dois níveis de interface: a 
interface que foi pensável e a que foi possível. A interface pensável diz respeito à evolução do 
desenvolvimento gráfico, estrutural e da navegação, concebidos como prolongamento da identidade. A 
interface possível refere-se à implementação dos serviços actualmente existentes, condicionada pelas 
circunstâncias políticas envolventes ao projecto. 
O objectivo geral do capítulo passa por descrever uma viagem entre a concepção e a consequente 
operacionalização dos serviços, no contexto das interfaces Web, de forma a servir de instrumento de 
aprendizagem e que justifique desenvolvimentos futuros. 
6.1 – A construção da identidade 
O desafio de desenhar um contexto identitário, que possa motivar a plataforma de serviços Sapo Campus 
a concorrer com os sistemas actuais, recorrentes de toda comunidade Web 2.0, levou a um trabalho 
cuidadoso de compreender ao longo do processo, qual a recepção dos argumentos apresentados. Desde o 
início do projecto, motivado pelo ambiente que envolveu o estudo teórico sobre as questões de partilha 
de conhecimento na Web, foi desenvolvido na plataforma de Blogs da comunidade Labs.sapo/ua103 um 
Blog pessoal que se tem destinado apenas a relatar o desenvolvimento do projectual específico desta 
dissertação104. Este desenvolvimento pode também ser acompanhado pelos vídeos de apresentação da 
identidade e das três fases dos serviços, desenvolvidas à frente, realizadas na sessão de avaliação e 
disponíveis no anexo digital. 
No desenvolvimento inicial da identidade dos serviços, era essencial a referência à identidade das 
instituições envolventes – o SAPO, o labs.sapo/ua e a Universidade de Aveiro. Por consequência da 
dimensão comercial definida no arranque do projecto, era também necessário prever a integração da 
plataforma Sapo Campus no contexto identitário de outras Organizações e Instituições. 
6.1.1 – A definição do argumento 
Na fase inicial da construção da identidade, dada a complexidade do sistema Sapo Campus e o próprio 
entendimento como uma plataforma única, considerou-se necessário reunir um conjunto amplo de 
palavras-chave que pudessem delinear e contornar todo o projecto. 
                                                                  
103  Os Blogs da comunidade labs.sapo/ua em: http://labs.sapo.pt/ua/comunidade/ 
104 Visível em: http://labs.sapo.pt/ua/hugo/ 
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Figura 16 - Palavras-chave que delimitam o projecto;	  
Deste conjunto de palavras-chave destacam-se por exemplo, a ideia de Web 2.0, Comunidade105, 
Educação106, Openness107, Plataforma108 e Instituição109. Neste conjunto amplo, foi necessário espreitar 
uma ideia base que fosse comum aos termos. A análise individual e etimológica de cada uma das 
palavras-chave e o cruzamento entre os seus significados semânticos, pareceram apontar para dois 
termos: o espaço110 e a comunidade111 – a ideia de espaço comunitário. Um espaço comunitário que se 
define inicialmente a um nível físico, onde se constroem ideias e experiência físicas, onde se partilha o 
espírito de cooperação e relacionamento. Com a introdução da dimensão virtual Web, essas mesmas 
ideais e experiências, e o espírito de cooperação e de relacionamento, querem-se agora virtualizados num 
novo espaço. Assim, a ideia de espaço comunitário é o argumento para construção de um imaginário 
gráfico, um espaço na Web, que excede o conceito tradicional de lugar da publicação na rede, entendido 
como mero repositório de informação112. 
6.1.2 – A definição do nome 
A descoberta de uma mensagem motivadora por detrás de um nome, permite por via do pensamento 
fazer o retorno aos ideais do argumento definido. A definição do nome para o projecto surge nesta 
problemática para definir o espaço comunitário – o Campus. O Campus (campi, no plural) é uma palavra 
latina que se refere a um local, numa universidade, onde fisicamente se concentram salas de aulas e 
laboratórios de várias disciplinas. Eventualmente pode ser considerado sinónimo de cidade universitária 
                                                                  
105 Do lat. communitãte, estado (carácter) comum, instinto social, espírito de sociedade, in dic. etim (Machado, 1987: 198) 
106 Do lat. educatione, acto de criar (animais e plantas), instrução, formação do espírito, in dic. etim. (Machado, 1987: 370) 
107 Termo inglês, que significa: “quality of being honest and not hiding information or feelings (...) accept or listen to different 
ideas” (Oxford, 2000: 889) 
108 No contexto da internet designa o padrão de um processo operacional (...) (Wikipédia) 
109 Do lat. institutiõne, disposição, arranjo, formação, instrução, educação, sistema, in dic. etim (Machado, 1987: 307) 
110 Do lat. Spatiu. (...) extensão, distancia, espaço; lapso de tempo, prazo, em métrica, tempo, medida (...)in dic. etim (Machado, 
1987: 458) 
111 Do lat. communitate, comunidade; estado (carácter) comum, instinto social, espírito de sociedade (...) in dic. etim (Machado, 
1987: 198) 
112 A discussão do argumento para a construção da identidade gráfica pode ser acompanha nos post: 5.1º Fase, Palavras-chave 
em: http://labs.sapo.pt/ua/hugo/2008/11/26/51º-fase-palavras-chave/ 
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(Machado, 1987: 47). Deste forma o Campus para além da sua representação física, experiência na Web, 
uma representação virtual – um campus virtual. A associação do prefixo Sapo, surge como requisito 
estratégico/comercial da empresa SAPO. Assim o nome Sapo Campus, atribuído ao projecto, define uma 
plataforma universitária de serviços Web 2.0 de apoio ao Ensino Superior. 
Segundo Lencastre (2007: 172), o léxico de palavras concretas com forte carga simbólica, nomeadamente, 
animais, plantas, elementos naturais em geral, continua a ser o paradigma dos grandes nomes como: 
Jaguar, Apple, Shell (...) Neste sentido, o prefixo Sapo com forte carga simbólica, mais o sufixo Campus, 
podem ser associado ao conjunto de nomes concretos definidos no quadro apresentado por Lencastre na 
figura 17. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 17 - Árvore de decisão para a escolha de um nome (Lencastre, 2007: 173); 
Ao percorrermos o quadro da esquerda para a direita, é apresentada uma graduação que vai do mais 
abstracto das siglas ao mais concreto das palavras. Explicita a tendência ideal dos criadores de nomes, «a 
procura de um nome evocador, ajustado e orientado, criador de uma imagem que suscite o desejo, a 
necessidade de adquirir o produto ou o serviço proposto» (Botton & Cegarra, 1990: 18).  
Contudo, o nome Sapo Campus não era evidente que definisse a melhor proposta para uma representação 
simbólica do projecto. Por consequência, foram estudadas outras possibilidades seguindo o mesmo 
argumento de base, a ideia de um espaço comunitário.  
Na busca de um nome possível, foram reunidos um grupo de palavras que podem ser organizados em 
conjuntos de significados. Num primeiro conjunto faziam parte nomes concretos que derivam de 
palavras latinas e que definem espaços físicos concretos como: átrio, largo, pátio, praça e recinto. Num 
outro conjunto, faziam parte nomes com a designação em latim como: o próprio Campus, Fórum, Pactus, 
Populus. Nomes de origem romana como: Pnyx e Patú. Nomes que representam expressões populares 
como:  Bora “bora lá” e Ago “empurrar para a frente”. E, por último, nomes com referência a espaço 
emblemáticos na história como: Alexandria,  Stoa, Pnyx e Ágora. 
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Este último nome, Ágora, representava a força mitológica de um local nas cidades gregas, destinado ao 
comércio, aos encontros, às manifestações religiosas e cívicas e às assembleias políticas. Por outro lado, 
era um espaço aberto à democracia, que se destinava à assembleia do povo e/ou do exército, distinta da 
assembleia dos chefes. Como espaço físico, na figura 18, Ágora apresenta uma forte similitude ao espaço 
universitário do projecto, em específico, a Universidade de Aveiro, com as duas artérias laterais que 
percorrem todo o espaço. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 18 - Lado esquerdo a planta de Ágora; lado direito uma vista aérea da Universidade de Aveiro; 
Por outro lado, tal como neste projecto, Ágora representava um espaço de múltiplos serviços, onde não 
só os vendedores e compradores apresentavam os seus produtos, mas assim como indivíduos 
demonstravam as suas capacidades ao narrar e discursar os seus ideais. Era um espaço onde percorriam 
mais de vinte mil pessoas, números que se idealizam alcançar numa dimensão global do projecto113 
(Antunes, 1987: 680). Neste sentido, Ágora parecia o nome possível, aliando a uma boa sonoridade e 
memorização simples, instrumentos vitais na definição de um nome (Lencastre, 2007: 171). 
Contudo, uma referência/visão do passado (civilização grega) foi apontado como ponto discordante, 
quando se pretendia representar um olhar para frente, um nome que representasse os ideais 
contemporâneos114 dos orientadores do projecto. Por esse motivo, optou-se, num último recurso, por 
fazer uma desconstrução gráfica e fonética da palavra Ágora. 
                                                                  
113  Através da abertura da plataforma Sapo Campus a outras universidades 
114 A discussão sobre o nome pode ser acompanhada nos posts: Proposta para o nome do projecto em: 
http://labs.sapo.pt/ua/hugo/2008/12/09/posts-anteriores/, Posts anteriores em: http://labs.sapo.pt/ua/hugo/2008/12/17/o-
ultimo-suspiro/, e O último suspiro em: http://labs.sapo.pt/ua/hugo/2008/12/09/proposta-para-nome-do-projecto/ 
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Figura 19 – Desconstrução da palavra “ágora”;	  
A manipulação do léxico despertou interesse para a leitura dos caracteres gregos sobre a palavra Ágora. 
Forçando uma deturpação visual, daria a palavra aiopá. A fonética aiopá rapidamente associado à 
expressão “ai ó pah”. Neste sentido o carácter fonético e estimulador na construção de mensagem (figura 
20) parecem justificar a sua pertinência. A sua utilização num contexto académico, poderia simbolizar o 
descompromisso com os formalismos e constrangimentos normalmente associados aos actuais sistemas 
burocráticos de apoio ao ensino, referidos em capítulos anteriores. 
 
 
 
 
Figura 20 - Construção de significados com a expressão “aiopá”115; 
Por outro lado, uma possível abertura da plataforma a um ambiente empresarial, fora de um ambiente 
universitário, justificava, segundo os gestores do projecto, um carácter mais sério e comprometido ao 
universo empresarial. No caso específico desta dissertação, a visão comercial/empresarial do SAPO 
dominava na escolha do nome. Neste sentido, o nome inicial Sapo Campus foi a proposta seleccionada 
pelos gestores do projecto. 
                                                                  
115 Visível também em: http://labs.sapo.pt/ua/hugo/2008/12/09/proposta-para-nome-do-projecto/ 
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6.1.3 – A definição da identidade gráfica 
Para a construção de um cenário gráfico, foi considerada a representação visual e esquemática, de uma 
perspectiva do Campus Universitário, apresentada na figura 21 (anexo:115).  
 
 
 
Figura 21 - Representação esquemática de uma perspectiva do Campus da Universidade de Aveiro;	  
A partir da representação do movimento e interacção das personagens, procuramos descrever o tipo de 
relações, onde acontecem, como se fazem, e o que se pode construir sobre elas. 
 
 
 
Figura 22 - Da janela de visualização sobre o Campus Universitário;	  
Ao desenharmos sobre essa perspectiva uma janela de visualização, da mesma forma que abrimos uma 
janela de visualização na Web através do nosso browser, procuramos encontrar nos limites desse espaço 
a informação, para ser representada graficamente. Na representação dos elementos que surgem na janela 
de visualização: ao fluxo de informação e às personagens correspondem os elementos gráficos (figura 
22). Cada coluna representa um utilizador e a intensidade da tonalidade verde representa o fluxo de 
informação. Neste sentido, a construção gráfica assume uma estrutura activa, capaz de prever a dinâmica 
interactiva entre utilizadores.  
Seguindo a estratégia comercial definida no nome do projecto, o que se procurou fazer em seguida foi 
humanizar e animar cada uma destas representações pelo incremento da visão. A representação do 
utilizador (a coluna) passa a ser assim uma forma que vê e observa – um Sapo do Campus. 
 
 
 
 
 
Figura 23 - Representação gráfica do Sapo do Campus;	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O Sapo do Campus é por um lado uma representação estereotipada do SAPO e, por outro lado, a 
representação de uma pessoa, neste caso, na universidade de Aveiro distinguida pela cor verde. Este 
anfíbio animado, que vive na imagética do espaço virtual das organizações, representa a interacção na 
comunidade. 
Pensada a representação visual da pessoa no espaço comunitário virtual, a sua dinâmica interventiva, 
representada pela cor, será alterada conforme a maior ou menor interacção na comunidade. Assim, a 
tonalidade verde evolui na plataforma, do mais claro para o mais escuro, através da criação e discussão de 
conteúdos de informação. A reflexão passa por incentivar, pelo jogo, a construção de conteúdos de 
informação. 
 
 
 
Figura 24 - Evolução da cor do Sapo do Campus; 
6.2 – Desenvolver um pensável: o desenho da interface 
A definição pensável de um desenvolvimento gráfico da interface surge, nesta problemática, já 
condicionada a um possível, definido segundo um levantamento estrutural, gráfico e de navegação, 
apresentado no capítulo anterior. Neste sentido, imaginar o pensável, é prever uma estrutura que não 
rompe o modelo base operativo dos serviços do SAPO. Por consequência, o trabalho pensável do Design 
fica reduzido e limitado à camada visual, não podendo existir uma visão estratégica do Design, no 
desenho estrutural da plataforma.  
No desenho da interface gráfica da plataforma Sapo Campus, na definição do pensável e do possível, o 
desenvolvimento projectual estende-se a múltiplos serviços, tais como os serviços iniciais que 
constavam num primeiro nível de abordagem, como o serviço de Fotos, Vídeos, Blogs, Instant Messenger, 
Wikis e Links, que têm como base o estudo dos serviços do SAPO. E num segundo nível, todos os 
serviços desenvolvidos em específico pela restante equipa de projecto (P2, P3, P4, P5, P6). 
Contudo, para narrar o desenvolvimento gráfico da interface dos serviços Sapo Campus, considerou-se 
apenas o desenvolvimento do serviço de Vídeos e apresentado como exemplos directos de derivação 
gráfica, a interface do serviço de Fotos e de Blogs. Esta escolha recai sobre os serviços que foram 
inicialmente desenvolvidos pela equipa de implementação e que actualmente já se encontram em 
actividade. Serão ainda consideradas referências gráficas, a serviços desenvolvidos em específico pela 
restante equipa de projecto, como o serviço de PLE e o Instant Messenger, e um possível cenário de 
alargamento da plataforma a outras instituições e organizações. Pretende-se, com isto, demonstrar a 
amplitude gráfica e estrutural da plataforma Sapo Campus. 
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6.2.1 – A evolução da interface gráfica 
A homepage é a página mais vista por novos utilizadores116 . Deste modo, é aqui que o serviço tem de 
começar a converter um novo utilizador num utilizador frequente. Neste sentido, as páginas de entrave 
de cada serviço Sapo Campus assumem uma importância acrescida na definição identitária da 
plataforma. Apesar de o Sapo Campus ser uma ferramenta institucional, pretende-se desenvolver 
interfaces capazes de competir com facilidade, na empatia e uso, com serviços de acesso livre, não 
institucionais. 
Para o desenvolvimento inicial da interface dos serviços que constavam num primeiro nível de 
abordagem, considerou-se, partindo das conclusões da análise no capítulo 6, os elementos que eram 
constantes no layout técnico do SAPO, em especial a barra de topo e o rodapés, redefinindo-os, não só 
como unificadores gráficos, mas também como áreas de interligação de serviços. 
Considerando a definição gráfica de identidade – o Sapo do Campus – procurou-se definir uma lógica 
gráfica que prolongasse esses valores. Assim, os primeiros estudos para o desenho destes elementos 
gráficos iniciais apontavam para a representação da mesma dinâmica interventiva do utilizador 
representada pela cor, alterada pela maior ou menor interacção na comunidade. Assim, a figura 25 
representa uma breve evolução do desenho gráfico da barra de topo (anexo:116). 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 25 – Evolução da barra de topo da plataforma Sapo Campus; 
Com a definição destes elementos gráficos básicos que permitem o diálogo entre serviços, foi necessário 
definir posteriormente uma lógica de construção gráfica a atribuir aos nomes dos serviços. Nesse 
sentido, no nome de cada serviço, teria que prever, em primeiro, a caracterização do serviço e depois 
estar associado à plataforma Sapo Campus e à instituição de Ensino, atendendo que cada instituição de 
ensino terá os seus próprios serviços. 
                                                                  
116 Prioritizing Web Usability, p. 27 
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Figura 26 – Construção dos nomes dos serviços; 
A evolução do estudo de um layout modelo para os diferentes serviços, teve que prever uma estrutura 
capaz de absorver múltiplos conteúdos, tais como imagens, texto e vídeos e o suportar estruturas 
predefinida de múltiplos serviços, aliado ainda aos constrangimentos de Web (Web Standards). Os 
primeiros esboços, apontavam para a definição de um sistema em que pudessem existir diferentes níveis 
de visualização da informação e também diferentes áreas de organização de conteúdos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figure 27 – Primeiros estudos da interface do serviço de vídeos; 
Num primeiro nível teríamos uma barra de topo, que apresentava os links para os principais serviços da 
plataforma como: Home (página de entrada da plataforma), o MyUA (PLE), Fotos, Vídeos, Blogs, 
Messenger, Wikis e Links, e ferramentas desenvolvidas em específico, que são comuns a todos os serviços, 
permitindo ao utilizador entrar e pesquisar na plataforma. Num segundo nível teríamos a indicação do 
nome do serviço e os principais menus. Seguidamente, existiriam duas colunas de informação, divididas 
em várias linhas de organização/categorização de conteúdos. A coluna maior, do lado esquerdo, destinada 
a conteúdos de apresentação do serviço (exemplo no serviços de Vídeos são apresentados vídeos da 
comunidade) e a coluna menor, destinada a conteúdos de informação específica (exemplo tags dinâmicas 
ou explicações do serviço de Vídeos) e/ou de gestão pessoal do utilizador (exemplo, dados a preencher 
pelo utilizador referente a determinado vídeo).  
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Os conteúdos de informação proveniente dos menus explorar do serviço como, os destaques, as mais 
recentes, mais comentados (...) estão distribuídos em conjuntos de linhas. No último nível, viria o 
rodapé, indicando as características da plataforma e o apoio ao desenvolvimento da plataforma. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 28 – Interface final do serviços de vídeos; 
Na figura 28 (anexo:117) é apresentado o desenvolvimento final da aplicação do modelo de layout do 
serviço de Vídeos. Neste modelo, são definidos inúmeros elementos que vão construir, nos vários 
serviços e aplicações, características comuns em toda a plataforma.  
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O desenho destes elementos é, mais uma vez, caracterizado pelo gráfico, o estrutural e a navegação, 
referidos no capítulo anterior, correspondendo ao desenvolvimento de uma estética capaz de respeitar os 
argumentos identitários definidos pelo Sapo do Campus, mas também de prever a acessibilidade dos 
utilizadores. Este desenvolvimento pode ser acompanhado no vídeo Interface Sapo Campus no anexo 
digital, e é desenvolvido nos tópicos seguintes. 
6.2.2 – O desenvolvimento estrutural  
Na definição dos elementos estruturais da interface, os primeiros estudos orientam-se na definição de 
uma grelha flexível e adaptável ao conteúdo. A grelha surge para organizar e estruturar a informação, 
agrupando os elementos em áreas distintas. Estas áreas derivam não só da evolução do desenho, mas 
também da necessidade de orientar o utilizador no seu diálogo com serviço. Assim, na definição 
estrutural da grelha correspondem 4 áreas distintas: 
 
 
 
 
 
 
Figura 29 – Páginas de entrada; “os meus álbuns”; “foto x”; 
- A área da identidade (ponto 1): define a localização do utilizador, e a localização do serviço na 
plataforma.  
- A área da navegação nos serviços (ponto 2): menus horizontais, com indicação de texto e reforço da 
indicação com o ícone, correspondem às grandes áreas de organização do serviço. Os menus do lado 
esquerdo correspondem aos conteúdos da comunidade e os menus do lado direito aos conteúdos gerados 
pelo utilizador (depois de efectuado login). 
 - A área de conteúdos (ponto 3): esta grande área que absorve os conteúdos produzidos na plataforma 
está divida em duas áreas específicas. A área maior, do lado esquerdo, corresponde à apresentação dos 
conteúdos genéricos de cada serviço, motivados e desenvolvidos pela comunidade. A área menor, do lado 
direito, corresponde aos conteúdos informativos específicos para o utilizador, definidos pelo serviço, 
assim como sínteses117 dos principais conteúdos da comunidade. 
- A área de suporte (ponto 4): é feita a indicação dos elementos de apoio à plataforma.  
                                                                  
117  Estas sínteses de conteúdo correspondem tags de informação dinâmica e pequenas caixa minimizáveis com a apresentação 
dos principais conteúdos da comunidade. 
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Nas páginas do serviços de vídeos, na figura 29 (anexo:119), é possível observar que a homepage e nas 
páginas de Backoffice, foi possível definir a mesma estrutura na distribuição de conteúdos. Como se 
trata de uma interface digital desenvolvida para Web, o desenvolvimento da grelha foi pensado, em 
especial na área de conteúdos, de forma a permitir uma grande flexibilidade na organização e absorção de 
conteúdos na página, ajustada a possibilidade de scroll e prevendo a visualização em diferentes monitores. 
Estas últimas características são elementos totalmente diferenciadores no desenvolvimento de uma 
grelha para suporte analógico. 
6.2.3 – O desenvolvimento da navegação  
Na definição dos elementos que caracterizam a navegação nos serviços, era importante, em primeiro 
lugar, considerar as duas grandes áreas de navegação, a navegação na página de entrada, e a navegação no 
Backoffice de cada um dos serviços. Se era possível prever um modelo único e coerente na estrutura da 
página de entrada e de Backoffice, o redesenho da navegação, em especial na área de Backoffice dos 
serviços do SAPO, era um objectivo muito mais complexo. Ao contrário das primeiras páginas, a 
navegação no Backoffice estava assumidamente limitado às características específicas de organização e 
estruturação, dos próprios sistemas implementados. Por consequência, no desenho da navegação de todo 
o sistema, deu-se a necessidade de desenhar elementos específicos de navegação que melhorassem o 
desempenho dos utilizadores. Nesse sentido, são em seguida definidos alguns desses elementos da 
interface, que definiram uma proposta de melhoria. 
 
 
 
 
Figura 30 – Principais opções de navegação nos conteúdos do serviço de Vídeos; 
- Menus de explorar. Apresenta vários modos de exploração, desde os menus tradicionais de destaque, 
os mais recentes, os mais vistos e mais comentados, até a ordens mais complexas como explorar pelo 
portefólio, por grupos e presenças dos utilizadores, dentro do mesmo menu. Estas opções podem ser 
activadas ou desactivadas individualmente ou em conjuntos, de forma a serem visualizados os seus 
conteúdos ao longo da página. Dentro da visualização destes conteúdos é também possível minimizar ao 
maximizar a sua visualização. 
- Tags dinâmicas. Longe de uma exploração e pesquisa desencorajadoras, provenientes de uma simples 
indexação de palavras-chave, que variam entre caracteres maiores e os menores conforme o destaque, o 
que se propõe é a concepção de uma tag dinâmica que relacione118 os termos de pesquisa, de forma a 
tornar a pesquisa fluida e dinâmica. 
                                                                  
118 Através da semântica dos termos e da sua categorização, é possível desenvolver algoritmos que possibilitam uma visualização 
em árvore, por exemplo a palavra “ensino” relaciona-se com “educação” e “UA”, e apresentados os resultados dessa pesquisa.  
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- Vistas de visualização. A necessidade de síntese de informação e a abrangência maior ou menor de 
conteúdos próprios do serviço levaram à definição de três vistas de visualização. Numa primeira vista, 
como exemplo o serviço de Vídeos, é apenas apresentado um vídeo mais a alusão ao vídeo seguinte, mas 
com o amplo conjunto de informações relativas ao próprio vídeo, como a data da publicação, o tempo de 
duração, os termos associados, o utilizador, o nível do utilizador (...). Numa segunda vista, é apresentado 
um número moderado de vídeos e um número moderado de conteúdos relativos aos próprios vídeos. Na 
última vista, são apresentados vários vídeos, mas apenas com informação relativa ao utilizador, ao seu 
nível de interacção e ao número de visualizações do vídeo.   
- Ordenações e número de conteúdos. De forma a simplificar a pesquisa dentro da mesma página, foi 
pensada a possibilidade de o utilizador definir o número de conteúdos que pretende ver (exemplo: 4, 8, 
12, 16, 20 ou 24 vídeos), assim como ordenar esses próprios conteúdos (exemplo: ordenar por mais 
recente, tempo de duração, ordem inversa). Juntando a essa possibilidade, propõe-se também, que as 
alterações na página fiquem memorizadas no sistema, mantendo o mesmo número de conteúdos e 
ordenações, em visitas seguintes ao serviço. 
- O Sapo do Campus. Após o login na plataforma, foi proposto surgir por baixo da barra de topo não só 
uma representação do nível de interacção do utilizador na plataforma, o Sapo do Campus, como também 
esta figura “falar” ao utilizador as acções que estão a decorrer na página. 
- Página o meu espaço. Devido à total falta de coerência entre os vários backoffices dos serviços iniciais 
do SAPO, o que se propôs como forma de facilitar a navegação do utilizador, foi a criação de uma 
primeira página de entrada no backoffice (logo após o login na plataforma) representada graficamente de 
igual forma nos vários serviços. Esta página apresenta as principais acções específicas de um serviço, 
permitindo ao utilizador perceber as actividades disponíveis, mas também garantir coerência na 
navegação dos vários serviços (anexo:118). 
Na plataforma Sapo Campus, as duas barras horizontais, a barra de topo e o rodapé, que surgem em todos 
os serviços, destinam-se apenas à navegação entre conteúdos gerais da plataforma. Assim, em todos os 
serviços é possível navegar entre as páginas iniciais dos vários serviços. A barra de topo apresenta os 
links para cada um dos serviços. O rodapé expõe os vários suportes do sistema. No menu principal, 
encontra-se toda a informação relativa ao serviço específico, e a baixo deste menu, surge a opção do menu 
que foi activada pelo utilizador, ou está predefinida pelo sistema.  
 
 
 
 
 
Figura 31 – Cenário de acção na página “os seus vídeos”; 
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Na situação da figura 31, o utilizador é um aluno universitário que já efectuou login na plataforma no 
serviço de Fotos, que está agora interessado em aceder aos seus vídeos. A partir da barra de topo, o aluno 
acede ao serviço de vídeos e, como já efectuou login, os seus menus de manipulação de conteúdos já estão 
activados. Assim, acede aos menus do lado direito, para ver os seus vídeos. 
6.2.4 – O desenvolvimento gráfico  
Na concepção dos elementos gráficos, o estudo inicial procurou definir as opções tipográficas para 
descrever o nome dos serviços. Para além do domínio tipográfico, foi necessário construir uma paleta de 
cores e uma família iconográfica que caracteriza a plataforma. 
  
 
 
 
Figura 32 – Opções tipográficas para o projecto Sapo Campus; 
- Famílias tipográficas. Nas opções tipográficas da plataforma Sapo Campus, não foi considerada a 
identidade institucional da universidade em causa, a Universidade de Aveiro, nem da organização SAPO, 
por se tratar de um projecto que pretende abranger outras instituições e organizações. As opções 
tipográficas definem uma escolha pessoal, própria ao projecto, recaindo sobre a família tipográfica 
Myriad Pro, desenvolvida inicialmente por Twomnly e Slimback  em 1992 (Spiekermann, 2007: 15) e é 
aplicada nas áreas de identificação do serviço, e em todo o suporte que possa ser desenvolvido em 
formato analógico. Como se trata de uma fonte de acesso limitado, estas aplicações são convertidas em 
imagem (PNG, GIF), de forma a garantir a sua correcta visualização. Para todos os outros conteúdos é 
utilizada a fonte Arial desenvolvida por Robin Nicholas e Patrícia Saunders em 1982, desenhada 
especificamente para a utilização em meios digitais e que está presente, como predefinição, nos sistemas 
operativos mais utilizados. 
 
 
 
 
 
Figura 33 – Paleta de cores RGB;	  
 
 PARTE II / Capítulo 6 – 75 
- Paleta de cores. Na definição cromática, a graduação de um verde mais claro para um verde mais 
escuro reflecte a primeira opção cromática, para caracterizar os diferentes níveis de interacção. Nesse 
âmbito, essa graduação é utilizada para caracterizar tanto o nível do Sapo do Campus, como o número de 
visitantes da página pessoal de cada serviço e o número de visitantes do conteúdo específico do serviço. 
No mesmo sentido, a aplicação de cor no texto assume uma graduação de cinzas que, conforme a maior 
relevância, assumem o tom mais escuro e menor relevância o tom mais claro. Foram também estudadas 
mais quatro cores de opção, que permitem ao utilizador personalizar a sua interface (essa opção é visível 
na plataforma de widgets, (anexo: 120). 
 
 
 
 
 
Figura 34 – Representação dos principais conjuntos iconográficos; 
- Família iconográfica. O desenvolvimento de uma família iconográfica foi concebido para utilização 
em monitores de um portátil ou de um computador de secretária, dentro das resoluções médias definidas 
no layout. Não sendo nem de perto comparável a qualidade dos monitores actuais destes dispositivos aos 
que existiram inicialmente, existem ainda algumas imperfeições na definição do contorno do desenho, 
imposta pelo pixel. Nesse sentido definiu-se uma moldura mínima de 12 x 12 pixéis. Dada a enorme 
abrangência e diversidade de conteúdos e funcionalidades da plataforma, o léxico de acções a caracterizar 
por ícones, revelou-se bastante amplo. Por consequência, surgiu a necessidade de agrupar em vários 
conjuntos iconográficos, que foram surgindo (continuando a surgir) pelas características específicas de 
cada serviço (anexo:121). 
6.2.5 – Aplicação dos modelos a outros serviços  
Após a definição dos elementos que constroem um cenário identitário coerente, apresentado pela 
evolução do serviço de vídeos, era necessário aplicar e testar esse modelo a outros serviços. Neste 
sentido, foram ajustados os mesmos elementos ao serviço de Fotos e de Blogs.  
No caso do serviço de Fotos, a transição é imediata, devido à similitude no formato dos conteúdos. As 
diferenças fazem-se ao nível das representações icónicas e do próprio texto nos menus dos conteúdos. No 
serviço de blogs, a alteração do formato de conteúdo para texto, definiu um arranjo diferente na 
visualização. Assim, no serviço de Fotos e Vídeos, era possível organizar vários vídeos e fotos numa 
linha e, no caso dos elementos de texto, justificava-se a disposição ao longo da linha. Dado que os 
serviços de links, wikis e a página de entrada do Messenger, como os elementos de conteúdo são também 
texto, será sempre necessário preservar as suas características especiais, de cada tipo conteúdo, associado 
a cada serviço.  
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Figura 35 – Páginas de entrada do serviço de fotos e blog; 
6.2.6 – Outras aplicações específicas  
Na página do serviço de Messenger, a principal função, contrariamente a todos os outros serviços, é 
descarregar um aplicativo de Instant Messenger. Esta ferramenta foi desenvolvida em específico para a 
plataforma Sapo Campus e está ao cargo da área P4 referida anteriormente. Num segundo nível de 
serviços associados à plataforma Sapo Campus, pertence o serviço CampusMyua (PLE), que engloba a 
gestão de presenças, disciplinas, avaliações, portefólio e o leitor de feeds e widgets, que surgem no espaço 
pessoal do utilizador. Este conjunto de ferramentas foi desenvolvido em específico pelos elementos da 
equipa de projecto correspondentes às áreas P2, P3 e P4. O desenvolvimento mais específico desta 
plataforma pode ser conhecido no anexo 122-127. 
Nestes projectos específicos, a actividade do Designer foi controlar e auxiliar as opções estruturais, 
gráficas e de navegação, na definição dos serviços. Os outros elementos da equipa de projecto são 
responsáveis pela defesa119 da estratégia interactiva definida. Nesse sentido, não consta nesta dissertação 
tecer sobre o desenvolvimento interactivo destas soluções. Por outro lado, é justificável apresentar e 
justificar a transição que sofreu o modelo inicial dos primeiros serviços.  
No prolongamento identitário do serviço CampusMyua (figura 36, anexo: 124-125), as maiores 
alterações ao modelo inicial ocorrem ao nível estrutural e da navegação. Isto acontece porque, 
contrariamente aos objectivos dos serviços anteriores que visavam a publicação de conteúdo, este 
conjunto de ferramentas pretende organizar e gerir todos os conteúdos produzidos e absorvidos do 
espaço Web, através de feeds e widgets. Por consequência, foi definida uma metáfora interactiva diferente 
da publicação de conteúdos. 
                                                                  
119  Os elementos desta áreas, desenvolvem também investigação em mestrado nesta áreas específicas.  
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Os elementos estruturais na navegação geral na plataforma, como a barra de topo e rodapé, mantêm-se 
comuns, assim como todos elementos gráficos. Por outro lado, foi necessário destacar graficamente as 
áreas principais de navegação pela representação iconográfica de cada ferramenta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 36 – Espaço pessoal da plataforma CampusMyUA; 
Esta plataforma tem como particularidade importante, contrariamente aos outros serviços, o facto de não 
existir uma página geral de apresentação dos conteúdos da comunidade, porque não existe a publicação 
de conteúdos, mas assim a organização de conteúdos filtrados da Web ou de outros serviços Sapo 
Campus. A entrada nestes serviços faz-se directamente para a área de gestão de conteúdos (Backoffice). A 
única área que pode ser activada como pública pelo utilizador é a área de portefólio. 
A ferramenta de Instant Messenger (figura 37, anexo:126), define-se como um aplicativo, descarregado e 
activado directamente no computador pessoal de cada utilizador, recorrendo-se apenas à janela de 
browser para o download (na página de Messenger do Sapo Campus). Esta ferramenta, para além de ter na 
sua origem a feramenta de Instant Messenger do SAPO, agrega também uma área de feeds, gerados pela 
plataforma CampusMyUA; a área de e-mail, onde está associado o e-mail pessoal do utilizador na 
universidade; a área de Twitter, a ligação a um serviço externo que se considerou motivador associar e 
esta ferramenta; e a área de publicação de conteúdos. Esta última área, defende um modelo do serviço 
importante, porque possibilita a publicação de diferentes tipos de conteúdos, como fotos, vídeos e posts, 
ficando ainda aberta a possibilidade de agregação de outras áreas na ferramenta. 
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Figura 37 – Aplicativo de Instant Messenger, página de login, publicar e feeds; 
Na consequência destas características especiais, entendeu-se desassociar a ferramenta ao modelo de 
layout inicial, que era visível através das janelas de browser. Por outro lado, tal como a plataforma de 
CampusMyUA, são ferramentas desenvolvidas quase de raiz (à excepção da área Intant Messenger da 
SAPO) o que permite o desenvolvimento de novos paradigmas de interacção.  
Na possibilidade de uma estratégia interactiva diferenciadora dos serviços existentes no mercado, a 
opção do desenho, recai sobre a miniaturização e o destaque icónico dos elementos principais. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 38 – Representação do serviço de vídeos da Organização X; 
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Prevendo a aplicação do serviço a outras organizações e instituições, o que se pretende demonstrar na 
definição desta última imagem é apenas uma proposta ficcionada de agregação da plataforma Sapo 
Campus, uma organização designada por X (figura 38, anexo:127). A cor definida pela organização X, 
define o serviço e um novo Sapo do Campus. Nesse sentido o objectivo final da identidade, passa por 
construir um universo animado, que representa a diversidade dos utilizadores. 
 
 
Figura 39 – Os Sapos do Campus; 
6.3 – Desenvolver um possível: a implementação 
Na implementação das estratégias pensadas pelo Designer, é importante ser conhecedor de algumas 
características de implementação e acompanhar o desenvolvimento dos programadores, de forma a 
garantir a correcta aplicação dos cenários desenvolvidos. Nesse sentido, o Designer não pode pensar que 
o seu trabalho termina no desenvolvimento da identidade. Para obter a implementação coerente das 
estratégias defendidas, foi necessário o diálogo constante com a equipa de implementação. Nesse diálogo, 
compreenderam-se algumas lógicas existentes por detrás da implementação dos serviços; num caso 
específico a implementação de ícones de acções.  
 
 
 
O esquema de construção Sprites de CSS120, observado na análise da implementação dos serviços, pode 
ser importante para implementação dos elementos iconográficos desenvolvidos. Tal como numa fonte 
tipográfica onde, por vezes, os Designer Gráficos têm de fazer calibrações manuais do espaçamento entre 
caracteres, na distribuição dos ícones num Sprite, em casos específicos é necessário por vezes fazer 
alguns ajustes ópticos à posição dos ícones, principalmente, quando os ícones não têm exactamente os 
mesmos pesos. Por esse motivo, os Sprites existentes na plataforma foram desenvolvidos pelo Designer. 
                                                                  
120 Os Sprites de CSS para ícones de acções, são uma forma de aumentar a velocidade das páginas com um número elevado de 
utilizadores, consistindo em reduzir o número de chamadas que cada utilizador efectua ao servidor120. Cada imagem 
individual consiste numa chamada, e visto que cada página contém vários ícones e thumbnails de imagens, existe em cada 
página um número muito elevado de imagens. Assim, reúnem-se todas as imagens da interface (ícones em vários estado de 
activo, inactivo, hover, etc) numa única imagem, e utiliza-se a linguagem de programação CSS, para inserir só um pormenor 
dessa grande imagem, no local exacto onde precisamos que a acção surja na interface. Desta forma, por vezes, os mais de 30 
ícones de uma página (ícones multiplicandos por todos os estados) que surgem numa interface, necessitam apenas de uma 
única chamada ao servidor, não existindo tempos de carregamento nos comportamentos de hover. 
 
Figura 40 - Sprite da aplicação de Instant Messenger; 1º imagem grelha de construção; 2º imagem Sprite final; 
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Na figura 40 é possível verificar que o desenho dos ícones não reflecte os mesmos pesos; nesse sentido, 
procedeu-se a um ajuste óptico na posição dos ícones no Sprite, de forma a garantir uma posição óptica 
coerente na página. 
6.3.1 – Os problemas encontrados na implementação 
No prolongamento deste capítulo, recorreu-se aos relatórios de estágio da equipa de programação do 
labs.sapo/ua responsável pela implementação dos serviços, que se situam num primeiro nível, 
especificamente o serviço de Fotos, Vídeos e Blogs. Essa opção possibilita compreender melhor os 
problemas encontrados na implementação, que definem o estado actual dos serviços em actividade. 
Durante o desenvolvimento identitário, efectuaram-se inúmeras reuniões e análises colectivas dos 
diferentes estudos. Os primeiros serviços a serem debatidos foram os serviços de Fotos e Vídeos. O 
debate colectivo nesse estudo revelou-se satisfatório e produtivo na construção de um modelo comum a 
aplicar. A presença de um designer desde o início do projecto revelou-se essencial na definição de uma 
abordagem global. A forma de pensar e abordar a problemática faz-se de forma totalmente diferente de 
um programador. Não só pelo facto de não pensarem nas limitações tecnológicas, mas todo o processo de 
aproximação à problemática é diferente. Contudo, foram muitos os desafios encontrados pela equipa de 
implementação, começando pela dependência da equipa de desenvolvimento do SAPO, ao qual pertencia 
o conhecimento sobre os serviços do SAPO, que iriam ser redesenhados. 
As limitações iniciais apontadas pela equipa de implementação do projecto prendiam-se ao fornecimento 
de cópias dos templates do serviço, no caso específico o serviço de Fotos, sem acesso total à lógica de 
implementação. Este facto veio, posteriormente, a ser alterado na implementação do serviço de Vídeos, 
havendo desde logo a consciência por parte dos coordenadores do projecto, das limitações que estavam a 
ser impostas. Por outro lado, a total falta de documentação, que auxiliasse a compreensão do código 
fornecido, dificultou em demasia o trabalho desenvolvido. Na fase inicial da implementação (no caso o 
serviço de Fotos) estes dois factores em conjunto tornaram praticamente impossível alterações 
profundas no tipo de páginas existentes, «ao total, tínhamos mais de 50 páginas html para analisar e 
alterar.(...) a análise do código html e Smarty demorou duas semanas, antes de iniciarmos o 
desenvolvimento em si». 
Estes constrangimentos iniciais e muitos outros que surgiram posteriormente obrigaram a 
reajustamentos constantes nos objectivos de implementação definidos. Assim, os prazos de 
implementação dos serviços prolongaram-se (continuando a prolongar-se) indefinidamente. Os serviços 
actualmente disponíveis de Fotos, Vídeos e Blogs, estão ainda numa versão inicial, aquando da validação 
desta dissertação, estando ainda a ser testados num grupo restrito de utilizadores, a plataforma 
CampusMyUA. Aos objectivos inicialmente apresentados, falta ainda o lançamento do serviço de Wikis, 
Links, a ferramenta de Instant Messenger, e a página inicial de todo o serviço121. 
                                                                  
121 A página que actualmente se encontra disponível, serviu apenas de suporte inicial à apresentação da plataforma Sapo 
Campus e foi desenvolvida em absoluta pela equipa de implementação. 
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6.3.2 – Os erros e resultados da implementação 
Dado os avanços e recuos no processo de implementação, foram encontrados pequenos erros por parte 
das equipas envolvidas no projecto Sapo Campus, nomeadamente, no diálogo e nos compromissos de 
prazos entre a equipa SAPO e a equipa específica do projecto Sapo Campus. Da parte da organização 
SAPO, o atraso na cedência das instâncias dos serviços e a falta de apoio nas implementações iniciais 
assumem-se como os grandes erros principais. Do lado da equipa do projecto Sapo Campus, a falta de 
experiência levou em muitas situações a uma pesquisa intensiva constante, o que reduzia muito o avanço 
da implementação. 
Por consequência, foi muitas vezes colocada pela equipa de implementação a mesma questão 
colocada no fecho do capítulo 5, sobre a estratégia adoptada de embeber na plataforma os serviços do 
SAPO, conforme se pode ver no relatório de estágios: «o facto de me ter baseado no código existente 
levantou mais problemas do que resolveu. Trata-se de uma especulação, visto não ter de facto passado a 
desenvolvê-lo de raiz – teoricamente, poderiam ter-se levantado problemas que não sabia resolver. 
Contudo, tendo em conta a quantidade de tempo e energia que dediquei a compreender o widget e as 
suas ramificações enormes com outros objectos Javascript também não documentados, suponho que a 
criação de raiz tenha sido mais rápida». 
Contudo, mesmo que o designer não tenha participado da decisão estratégica inicial de desenvolver uma 
plataforma de serviços dependentes do modelo de negócio dos serviços do SAPO, tem sido unânime por 
parte da equipa de projecto, a percepção da importância que a disciplina do Design pode desenvolver no 
desenho complexo de uma ferramenta Web Social de apoio ao ensino. 
No caso específico desta dissertação, os erros cometidos no apoio e diálogo com a equipa de 
implementação, estão muitas vezes associados à falta de conhecimento de algumas estratégias de 
implementação e às constantes afinações dos elementos gráficos, provocados pelo desconhecimento de 
limitações técnicas da Web. Muitos destes erros foram sendo corrigidos e afinados na evolução do 
conhecimento sobre essas estratégias e sobre o comportamento das interfaces em ambientes digitais, 
como exemplo os Sprites e a relação do desenho iconográfico com o comportamento dos pixéis. Por 
outro lado, a falta de tempo inicial na definição exacta do desenho dos elementos gráficos, como exemplo 
a indicação de cotagens para definir a posição de elementos gráficos específicos, levou a que muitas vezes 
os programadores fizessem apenas uma aproximação imperfeita na implementação efectuada. Esse facto 
tem vindo a ser corrigido nas novas actualizações e serviços previstos (anexo:128-133). 
Como consequência de todos os problemas que surgiram no projecto propõem-se, através das imagens 
seguintes, perceber a evolução e a regressão que consideramos existir nas três grandes fases do projecto: 
a evolução entre a fase inicial (actuais serviços do SAPO) e fase de concepção (redesenho dos serviços); e 
a regressão entre esta segunda fase e a fase de implementação (actuais serviços Sapo Campus). 
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Figura 41 – Estrutura do serviço de vídeos nas três fases; 
No conjunto das três áreas de desenho identitário dos serviços, a parte estrutural da interface é a área que 
se encontra com os maiores avanços na implementação. Nos três serviços actualmente disponíveis, é 
possível perceber que todos eles respeitam a mesma estrutura, nas diferentes áreas definidas na grelha 
anteriormente referida. Na figura 41, é possível observar as três fases de definição estrutural que tem 
sofrido o serviço de Vídeos. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 42 - Pormenor dos elementos de navegação nas três fases do serviço; 
No conjunto de proposta à navegação não foram ainda implementadas muitas das soluções, visível na 
figura 42, principalmente aquelas que exigiam um maior esforço no desenvolvimento de algoritmos. 
Assim, não existe ainda implementado o menu de explorar com a selecção múltipla de campos, e os 
campos de exploração que actualmente existem, são apenas os iniciais do SAPO vídeos. A tag dinâmica 
foi ainda substituída por uma tag simples de palavras-chave, com uma calibração muitas vezes defeituosa 
da tipografia. Encontram-se apenas disponíveis duas vistas de visualização, faltando ainda a primeira 
vista, que permitia uma percepção detalhada de um conteúdo específico. As ordenações e número de 
conteúdos encontram-se apenas disponíveis em algumas páginas na navegação dos serviços. O Sapo do 
Campus, um elemento importante na definição da identidade, encontra-se implementado, mas sem a 
possibilidade ainda de representar a interacção do utilizador através da evolução da cor.  
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As páginas de área pessoal existentes na entrada do Backoffice encontram-se disponíveis no serviço de 
Vídeos e Fotos, e está prevista na próxima actualização a surgir no serviço de Blogs. A área de navegação é 
aquela que tem sofrido maiores avanços e recuos, e que por consequência, encontra-se ainda muito 
atrasada em relação às outras duas áreas.  
 
 
 
 
 
 
Figura 43 - Pormenor dos elementos gráficos nas três fases do serviço; 
Na área de implementação do desenvolvimento gráfico são visíveis as muitas alterações que têm sofrido 
o ajustamento do desenho nos elementos gráficos. Nos pormenores da página do serviço de Vídeos na 
figura 43, são perceptíveis na primeira parte as grandes alterações e a mudança total do cenário gráfico 
conseguido pela equipa de implementação; contudo, no último pormenor da imagem percebe-se que os 
ajustes dos elementos e o desenho por parte da equipa de implementação são ainda incoerentes. 
Conclusões do Capítulo 6 
Na definição da identidade, o recurso a uma figura animada – um Sapo do Campus – representa a leitura 
sobre os novos utilizadores dos ambientes de ensino, muito mais motivados por estímulos interactivos. 
A representação visual do Sapo do Campus não é simplesmente uma questão de forma, mas um estado 
mental, um estilo de vida e uma nova forma de comunidade, formados por muitos colectivos diferentes, 
que não necessitam sequer de lugares físicos. Representa um utilizador, que tende a converter-se num 
indivíduo seguro de si mesmo, de talento explorador, extremamente móvel, que dispõe de todos os 
avanços da tecnologia e que tem acesso a muitos meios de comunicação.  
No desenvolvimento de um modelo de layout a aplicar aos serviços Sapo Campus, compreendeu-se que 
cada serviço possui as suas próprias características específicas e nesse sentido, o conteúdo específico de 
cada um dos serviços, dita a sua definição identitária própria. Além disso, a abrangência do projecto a 
outros modelos de interacção, como são exemplo a aplicação de Instant Messenger e o CampusMyUA, 
não pode suportar o mesmo esquema estrutural desenvolvido para os serviços iniciais, e o processo de 
navegação em cada um desses serviços é definido pelo novo modelo interactivo. 
Pela definição dos elementos gráficos comuns, conseguiu-se o prolongamento do cenário identitário a 
todos esses serviços. O desenvolvimento do cenário pensável pela abordagem do Design e os avanços em 
relação ao modelo do SAPO parecem positivos.   
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A explicação sobre aquilo que foi possível no desafio da implementação, o que existe actualmente como 
serviços Sapo Campus, cinge-se apenas à utilização dos dados provenientes dos serviços do SAPO. O 
que se estende para além do que existia nesses serviços não foi ainda implementado. Essas observações 
são visíveis principalmente na área de navegação. 
A falta de tempo, motivada por um apoio inicial insuficiente do SAPO, e uma equipa obrigada a um 
esforço constante de aprendizagem e investigação, explicam também o estado actual dos serviços. Porém, 
é significativo dizer que a aproximação dos resultados da implementação às ideias defendidas é 
fundamental na definição dos actuais serviços de Vídeos, Fotos e Blogs. 
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Capítulo 7 – A avaliação 
Em qualquer processo de design, a avaliação das soluções propostas constitui a garantia de que a série de 
iterações que caracterizam o seu desenvolvimento converge para uma solução final do problema em 
causa. O design de interacção não foge a esta regra, admitindo-se actualmente que a avaliação deve 
constituir o centro desse processo, o qual evolui através de refinamentos sucessivos, sugeridos pelo 
contacto frequente entre representantes dos potenciais utilizadores e protótipos da interface em 
desenvolvimento. 
No caso específico desta dissertação, a avaliação restringe-se ao desenvolvimento projectual apresentado 
no capítulo anterior. Neste sentido, o objectivo será avaliar os três domínios desenvolvidos: o gráfico, o 
estrutural e a navegação, sendo a avaliação da navegação apenas sugerida pelos domínios anteriores. 
A avaliação terá como objectivo avaliar o desempenho das três fases do projecto: os serviços do SAPO, a 
conceptualização dos serviços Sapo Campus e os actuais serviços em funcionamento. Pretende-se com 
isto, justificar a pertinência de um redesenho dos serviços, validar a análise e o desenvolvimento 
projectual desta dissertação e perceber o estado actual dos serviços, incentivando a continuidade na 
implementação das ideias apresentadas. 
Existe ainda a consciência das dificuldades que o Design de Interacção pode enfrentar, ao nível da sua 
avaliação, que advêm da necessidade de se estabelecerem correctamente os critérios que permitam medir 
o grau de sucesso das soluções propostas. A especificações projectuais na avaliação, devem ser definidas 
de modo a que os atributos resultantes espelhem os principais objectivos fixados nos momentos 
conceptuais do design da interface. Neste capítulo, será também apresentada a preparação da sessão de 
avaliação, a sua condução, a análise e resultados. 
7.1 – As especificações  
Esta tarefa inicia um processo de aferição da qualidade do design de interacção estabelecido pelas 
características a serem medidas. A ideia de medida, ou seja, a possibilidade de quantificar a evolução dos 
parâmetros que denotem o sucesso ou insucesso de uma proposta de design, é determinante na gestão de 
um projecto deste tipo. 
Neste ponto será utilizado o texto de Hix e Hartsor, onde se poderá encontrar uma exploração mais 
detalhada deste assunto. Aqui, serão referidos simplesmente os conceitos essenciais para a compreensão 
do processo avaliativo, empreendido no âmbito do projecto Sapo Campus. Parece provável, por 
exemplo, que uma pessoa experimentada com sistemas Web 2.0 tenha maior facilidade de aprendizagem 
inicial em algumas tarefas, do que alguém que nunca tenha tocado num sistema desse tipo. Além disso, a 
primeira impressão de um utilizador experiente poderá ser mais rica e fundamentada do que a de outro 
que só conhece estes sistemas teoricamente. 
Tipicamente, a medição dos aspectos objectivos são asseguradas por testes de eficiência (“Benchmarks”) 
sobre tarefas especificamente criadas para esse efeito. Todavia, não se pretende nesta dissertação fazer 
uma análise objectiva dos níveis de usabilidade dos sistemas. Pretende-se apenas aferir os aspectos 
subjectivos, que neste caso são captados por questionários. Estes últimos são usados para obter a opinião 
dos utilizadores e o seu grau de satisfação sobre sistemas ou objectos. O método dos diferenciais 
semânticos, proposto pela primeira vez por Osgood (1967), é o mais comum na realização de 
questionários que tentam quantificar os reflexos mentais da dimensão conotativa de qualquer produto. 
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Figura 44 – O método dos diferenciais semânticos; 
Um questionário deste tipo é, na sua essência, uma lista de itens qualificadores aos pares (figura 44)(a) ou 
isolados (figura 44)(b) dispondo cada um de uma escala que varia entre dois valores extremos, 
permitindo ao interrogado exprimir a sua opinião, assinalando um ponto nessa escala. 
O ponto central dessa escala indica neutralidade. No caso em que se utilizam pares de qualificadores é 
fundamental eleger extremos cuja oposição seja totalmente evidente para as pessoas interrogadas. Em 
alternativa é possível utilizar uma escala de zero a infinito (figura 44)(c) mas, neste caso, os juízos que 
pretendem recolher são comparativos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 45 - Alguns itens presentes no questionário QUIS;	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Na avaliação de design de interacção, o QUIS (Questionnaire for User Interface Satisfaction) 
desenvolvido na Universidade de Maryland, é uma base de trabalho validada e reconhecida nos meios 
técnicos ligados a este domínio (111). Está organizado segundo categorias, como: 
- ecrãs; 
- terminologia e informarão transmitida pelo sistema; 
- aprendizagem; 
- capacidades do sistema. 
A figura 45 ilustra algumas das questões presentes nesse questionário. Como se pode observar, a escala 
utilizada divide-se em nove intervalos e oscila entre um par de qualificadores, dispondo ainda o 
interrogado da opção NA (não responde). 
7.2 - Organização da sessão de avaliação  
Com a especificação dos elementos projectuais, iniciaram-se alguns dos passos que visaram preparar a 
sessão de avaliação, nomeadamente: 
- a construção do guião da sessão da avaliação e da documentação necessária; 
- a selecção dos participantes; 
- a realização da sessão; 
- a publicação da sessão de avaliação on-line. 
A selecção dos participantes teve como perfil os utilizadores familiarizados com serviços Web 2.0, com 
um nível de percepção gráfica superior, e ligados ao sistema de ensino. A este perfil corresponderam 
designers recém-formados e Designers em final de formação, que mantinham ainda ligação com o 
sistema de Ensino Superior e que se situam na esfera dos conhecimentos pessoais dos elementos da 
equipa do projecto. 
A dimensão do grupo de participantes pensada foi de 10 utilizadores, apostando-se num grupo mais ou 
menos uniforme em torno do perfil definido. O objectivo era o de tornar mais simples a preparação da 
sessão de avaliação, já que se pressupunha uma cultura e experiência idênticas para todos os 
participantes. Contudo, devido a alguns problemas de organização de calendário dos participantes, 
optou-se por dividir a sessão de avaliação em duas fases: na primeira fase, para um grupo de 5 elementos 
num espaço físico; na segunda fase, os restantes 5 elementos através da publicação na Web. Esta segunda 
fase foi possível pela gravação de cinco vídeos que correspondem aos pontos B, C, E, G e I, apresentados 
à frente. Nos primeiros 4 vídeos, foi utilizada uma ferramenta de gravação de áudio e ecrã, de forma a 
garantir a qualidade nos registos da interacção dos serviços no monitor.  
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O último vídeo do ponto I, foi gravado com recurso à webcam de um portátil, de forma a assegurar a 
gravação da intercessão do público122. 
Apesar dos 10 elementos constituírem ainda um grupo pequeno, foi suficiente para aferir uma tendência 
e para se experimentar problemas na concepção das interfaces. Por outro lado, deve-se referir que ao 
enveredar por uma metodologia centrada na avaliação, não se pode esquecer que ela implica alguma 
continuidade nesse processo, o que conduz a um alargamento sucessivo do grupo de participantes, 
acompanhando a escala crescente do projecto. 
No quadro seguinte descrevem-se os pontos principais da sessão de avaliação, assim como os tempos e 
os documentos necessários, associados a cada um: 
A    Recepção (descrição dos trabalhos) (anexo: 134)  5m 
B   Apresentação audiovisual do conceito do projecto Sapo Campus (anexo: digital)   10m 
C   Apresentação dos actuais serviços SAPO (anexo: digital)  10m 
D   Questionário sobre os actuais serviços SAPO (anexo: 135 )    5m 
E   Apresentação dos serviços Sapo Campus desenvolvidos inicialmente (anexo: digital)  10m 
F   Questionário sobre os serviços Sapo Campus desenvolvidos inicialmente (anexo: 136 )  5m 
G   Apresentação dos actuais serviços Sapo Campus (anexo: digital )  10m 
H   Questionário sobre os actuais serviços Sapo Campus (anexo: 136 )  5m 
I   Discussão sobre apreciação geral do projecto (anexo: digital)  20m 
Nos pontos D, F e H do guião, foram feitas as avaliações qualitativas, correspondendo à realização do 
questionário, tomando como base as apresentações audiovisuais do projecto nos pontos C, E e G.  
No ponto I, pretendeu-se que as pessoas falassem sobre o que viram e ouviram gerando um pequeno 
"brainstorming" em torno dos cenários apresentados, aproveitando-se também para clarificar as ideias 
principais do projecto.  
Após a finalização da sessão de avaliação com os participantes, foi incentivada a exploração dos serviços, 
nos seus computadores pessoais, tendo como objectivo o esclarecimento de algumas dúvidas que 
surgissem aquando da análise dos dados. Por outro lado, os participantes puderam experimentar e aferir 
melhor o conhecimento sobre o serviço. 
 
 
                                                                  
122 As apresentações definidas nestes pontos podem ser acendidas na página: 
http://labs.sapo.pt/ua/hugo/2009/10/27/formulario-de-avaliacoes/ 
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7.3 - Análise de Resultados 
A análise dos resultados obtidos na sessão de avaliação foi feita segundo quatro pontos de orientações: 
- O primeiro, de importância capital para este trabalho, procurou decifrar, através dos dados recolhidos, 
a validade dos conceitos defendidos no desenvolvimento gráfico do projecto Sapo Campus, como os seus 
pontos de maior e menor impacto, junto de potenciais utilizadores;  
- O segundo, mais preso ao pragmatismo da realização do redesenho dos serviços SAPO, procura validar 
o redesenho e propor a necessidade de reflexão sobre os actuais serviços SAPO; 
- O terceiro procura perceber e aferir o nível actual dos serviços Sapo Campus num período inicial de 
implementação; 
- Partindo do pressuposto de aprovação do primeiro ponto, este último ponto procura validar a 
necessidade de continuar o desenvolvimento da implementação dos conceitos definidos 
conceptualmente. 
A articulação destes quatro níveis de análise era essencial não só para detectar situações em que os 
conceitos defendidos estivessem a ser penalizados pela implementação, mas também para ganhar 
consciência das transformações possíveis a operar no projecto. 
No que diz respeito a questões focadas nos três questionários, foram desenvolvidas de igual forma, 
apresentando as mesmas questões, de forma a garantir o processo comparativo entre as três fases. As 
questões estão divididas em seis conjuntos e todos os conjuntos terminam com uma questão sobre a 
“opinião global”, num total de 25 questões em cada um dos questionários. Ao primeiro conjunto 
(questões 1, 2, 3) pertencem as questões gerais sobre o desempenho da apresentação. Com isto, pretende-
se aferir a influência do suporte e do orador, na apresentação de cada uma das fases, mas também aferir se 
existiram diferenças significativas entre a apresentação dos 5 primeiros participantes num espaço físico, 
e dos outros 5 participantes através da Web. Os três conjuntos seguintes (da questão 4 à 16) definem 
questões específicas sobre as três áreas da concepção das interfaces dos serviços, ao nível dos elementos 
gráficos, ao nível estrutural e ao nível da navegação. O quinto e sexto conjuntos (da questão 17 à 25) 
dizem respeito aos conceitos gerais da identidade, posteriormente aplicados aos serviços. 
Na realização das apresentações sobre as três fases de avaliação, realizaram-se um conjunto de acções que 
envolviam uma ordem específica, que percorria três serviços, o serviço de Vídeos, de Fotos e de Blogs. A 
essa ordem pertencia a lista seguinte de acções:  
1 - Página de entrada do serviço de vídeos; 2 - Fazer login geral na plataforma; 
3 - Fazer upload de um vídeo; 4 - Agrupar o vídeo num canal; 
5 - Ver o vídeo na página privada; 6 - Passar para a página pública do vídeo; 
7 - Ir para o serviço de Fotos; 8 - Criar um novo álbum; 
9 - Ver página dos meus álbuns; 10 - Ir para o serviço de Blogs; 
11 - Ver os meus Blog; 12 - Ver os meus posts desse Blog. 
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A par do decorrer das acções ao longo das apresentações, foram sendo descritas as funcionalidades das 
várias páginas. Desta maneira, pretendia-se nivelar as apresentações de forma a obter resultados 
comparativos mais correctos. O volume de dados recolhidos foi considerável, ao juntarem-se os dados 
qualitativos e informais provenientes das opiniões proferidas pelos participantes ao longo de toda a 
sessão de avaliação, e fixada em cerca de 1h30 de gravação de vídeos. O grupo de 10 recém-designers e 
finalistas de Design, convidados para a participação na sessão de avaliação, foi bastante interessado e 
activo. Após a divisão dos grupos em duas partes, a sessão decorreu de acordo com o planeado, ainda que 
os tempos previstos para a realização da cada tarefa tivessem sido ultrapassados, facto que se justifica 
pela permanente troca de opiniões entre participantes e a equipa de avaliação. 
7.3.1 - Questionário sobre os actuais serviços SAPO 
As respostas ao primeiro questionário foram interpretadas com o objectivo principal de qualificar o 
estado actual dos serviços SAPO de forma a validar toda a análise apresentada no capítulo 7. Para este 
ponto de análise, é importante referir que os serviços SAPO desde o período de análise inicial, até à 
sessão de avaliação, sofreram algumas alterações nas páginas. Estas alterações, visíveis na figura 46, 
surgem no redesenho gráfico dos elementos, anteriormente definidos como pontos de coerência ao longo 
dos vários serviços do SAPO. Dada esta evidência, podemos concluir desde já, que as alterações gráficas 
ocorridas validam os pontos de coerência definidos nos serviços, assim como a existência de reflexão 
sobre o seu estado actual. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 46 – Diferenças entre o SAPO Vídeos de Novembro 2008 e Novembro de 2009; 
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Figura 47 - A imagem (a) apresenta-se graficamente as respostas dos participantes ao primeiro questionário, enquanto na 
imagem (b) é apresentado o valor médio; 
Ao analisar-se os resultados deste primeiro inquérito, depreende-se pela mancha de linhas divergentes, 
que o grupo de participantes inquiridos dividiu-se muito, entre respostas favoráveis e desfavoráveis aos 
três serviços do SAPO. Este facto é visível, por exemplo nas respostas dos participantes 10 e 3 que 
apresentam nas questões Q20, Q22, Q13 e Q9, valores bastantes positivos, contrariando com respostas 
negativas, dos participantes 6 e 2, em algumas das mesmas questões. Este facto indicia nos participantes 
padrões de avaliação pessoal diferentes. Por outro lado, as respostas entre os cinco participantes em 
ambiente físico e restantes cinco participantes através da Web parecem não indiciar diferenças 
significativas nos resultados sobre o suporte da apresentação. A divergência de opiniões entre 
participantes leva a olhar com maior atenção para o perfil médio, analisando-se os conjuntos de 
resultados mais pertinentes.  
Ao nível dos elementos gráficos, embora os inquiridos considerem a interface confusa (Q6) e pouco 
coerente (Q4), parece existir algum consenso em considerá-la informativa. Isto pode apontar, pelo menos 
para o grupo de participantes, que embora os elementos gráficos que representam a interface não sejam 
concordantes no desenho, os serviços conseguem transmitir aquilo que são e para servem. 
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Na área de navegação nos serviços, o perfil médio dos participantes, releva o maior conjunto de valores 
negativos nos diferentes conjuntos de questões. Este facto poderá justificar a necessidade de 
desenvolvimento, nas interfaces dos serviços Sapo Campus, de mecanismos que tornassem a experiência 
na navegação mais fluida e estimulante. 
No último conjunto de respostas, relativas à capacidade de comunicação dos conceitos através da 
interface, o grupo de inquiridos respondeu que não se sente seguro. Embora a empresa SAPO represente 
em Portugal, do ponto de vista das tecnologias Web, uma empresa de primeira linha, é pertinente a falta 
de segurança demonstrada. Este problema poderá revelar a falta de comunicação do seu património 
tecnológico, como uma mais-valia na definição de um produto. Por si só, este facto pode indiciar a 
necessidade de uma reflexão mais profunda, não apenas no redesenho de alguns elementos, mas numa 
reflexão identitária estrutural nos serviços. 
Por último, a divergência de resultados e o perfil médio dos inquiridos, não pode indiciar, num âmbito 
geral, que os serviços do SAPO se encontrem actualmente num estado negativo. Contudo, o 
pragmatismo na definição de uma nova identidade e os resultados pouco esclarecedores justificam, pelo 
menos, a necessidade de uma reflexão total dos serviços SAPO, que serviram de suporte ao projecto Sapo 
Campus. Validando-se assim, (ainda que estas ilações tenham um peso relativo dado o pequeno número 
de participantes) o estudo sobre os elementos que constroem estas interfaces, apresentado no capítulo 5. 
7.3.2 - Questionário sobre o cenário gráfico Sapo Campus 
Este segundo questionário sobre o cenário gráfico dos serviços Sapo Campus, composto de igual forma 
que o primeiro, a mancha de opiniões, nas diferentes questões é unânime em indicar resultados muito 
positivos, contrariando as divergências de opiniões verificadas no questionário anterior. 
Não podendo considerar estes resultados como conclusivos, pelo menos na opinião dos participantes, 
podemos referir uma tendência bastante positiva no redesenho dos serviços. Os valores positivos nas 
questões sobre a apresentação e os discursos efectuados para despistar potenciais problemas, apontam, 
mais uma vez, para o facto de os participantes não terem nenhuma razão para penalizar a análise dos 
serviços. Por outro lado, embora em média os resultados das opiniões dos participantes continuem a ser 
bastantes positivos, existem ainda, na opinião dos participantes 6 e 7, em algumas questões específicas 
(Q6, Q7, Q11 e Q 24), resultados negativos. Por consequência, também da opinião de outros inqueridos, 
algumas destas questões revelam um perfil médio, com resultados mais reduzidos (Q11, Q14 e Q24). Na 
questão 11, sobre a flexibilidade ao nível estrutural, os resultados podem representar a condicionante de 
se trabalhar sobre um suporte já pré-definido, como os serviços do SAPO. Por outro lado, a falta de mais 
estímulos, na questão Q14, poderá dever-se à grande multiplicidade dos serviços, enquadrado cada um 
deles, com as suas próprias características, obrigando a um esforço de adaptação constante. E na questão 
24, na opinião da média dos participantes, é de assinalar mesmo assim uma evolução positiva em relação 
ao mesmo ponto nos serviços originais SAPO, na transmissão de segurança pelos conceitos da interface. 
Em suma, o perfil médio dos participantes indicia a validade nos conceitos defendidos no 
desenvolvimento identitário do projecto Sapo Campus, podendo justificar a oportunidade no redesenho 
do serviços SAPO. 
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Figura 48 - A imagem (a) apresenta-se graficamente as respostas dos participantes ao segundo questionário, enquanto na 
imagem (b) é apresentado o valor médio; 
7.3.3 - Questionário sobre o actual serviço Sapo Campus 
As questões relativas ao estado actual dos serviços Sapo Campus, foram interpretadas de forma a definir 
um ponto de situação em relação à implementação dos conceitos gráficos desenvolvidos. Desta forma, o 
ponto de situação é relativo ao dia da realização da sessão de avaliação, estando actualmente os três 
serviços Sapo Campus analisados, num estado mais avançado de implementação.    
A primeira análise à mancha dos inquiridos aponta uma coerência positiva. Nesse sentido, podemos 
considerar que, na opinião geral dos 10 participantes, o estado actual dos serviços Sapo Campus já se 
encontra num nível superior ao dos serviços do SAPO, pelos menos ao nível da definição de um cenário 
identitário. Por outro lado, os resultados negativos, segundo os participantes 5,6,7, 10, em algumas 
questões específicas (Q6, Q 14, Q 11, Q 24, Q23) poderão acentuar os resultados negativos do gráfico 
anterior, o que realça os argumentos apresentados anteriormente para justificar essas ocorrências. 
Podemos então induzir, que o estado actual da implementação acentua esses problemas, que já eram 
negativos no serviço SAPO, na opinião geral dos participantes. 
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Figura 49 - Na imagem (a) é apresentado graficamente os resultados dos inquiridos sobre o estado actual dos serviços Sapo 
Campus, apresentando-se de igual forma o valor médio das respostas na imagem (b); 
Por consequência, e olhando também para o perfil médio dos participantes, pensa-se ser válida e 
pertinente (mesmo com um grupo reduzido de participantes) a necessidade de continuar o esforço de 
implementação dos conceitos definidos conceptualmente, em especial os elementos que puderam auxiliar 
a navegação nos serviços. 
7.3.4 - Discussão sobre apreciação geral do projecto 
Este tópico da sessão de avaliação, em que faziam apenas parte os cinco primeiros participantes, ocorreu 
após todas as apresentações. Na discussão, foram lançadas questões sobre considerações gerais às 
diferentes fases do projecto, assim como, considerações sobre aspectos estruturais que definiram o 
projecto. 
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Na opinião geral dos participantes, foi notório que existiram avanços significativos nas últimas duas 
fases, em relação aos serviços do SAPO, não existindo uma grande discrepância entre aquilo que foi 
desenhado e o que estava implementado. 
Na opinião de um dos participantes, a plataforma de serviços do SAPO que existia não era visível. Na sua 
opinião, a informação inserida para organizar e ordenar era demasiada e logo o sistema parecia mais 
complexo que aquilo que se revelava. Em oposição aos serviços do SAPO, esse mesmo participante, 
considerava que a plataforma Sapo Campus conseguia minimizar esse efeito através da organização e 
transformação da informação em ícones, os quais muito simplesmente se seleccionava e passava-se para 
a acção seguinte. No entanto, foi notório para os participantes que trabalhar apenas na camada superficial 
na implementação, não existindo uma visão estratégica geral, impossibilitou a definição inicial do 
projecto. Por esse motivo, foi compreensível para os participantes a impossibilidade de se descer mais 
fundo na definição dos serviços, o que leva a um défice estrutural grande, ao nível da consistência interna 
no projecto. 
Nesse âmbito, surgiram interrogações importantes. Como o projecto Sapo Campus pretende tornar-se 
numa linguagem de comunicação nas várias áreas de construção de conhecimento, questionou-se se não 
perderia essa importância por causa do processo. Portanto, se o tempo de aprendizagem, mesmo desta 
própria linguagem mais simplificada, se tornaria lento. Ademais, existem no mercado outras linguagens 
semelhantes, que já estão memorizadas para a grande maioria destes utilizadores. Dado que o 
desenvolvimento do processo se revela confuso, por estar dividido em tantos serviços, torna-se 
pertinente repensá-lo. 
A ideia de publicar algo, seja qual for o conteúdo de informação, é a mesma. Nesse sentido, arguiu-se a 
possibilidade de se poder publicar qualquer tipo de conteúdo e de se aceitar que se poder ir mais longe no 
projecto, e de abordá-lo de forma mais interessante. Estas ideias serão posteriormente avançadas e 
desenvolvidas nas conclusões gerais da dissertação. 
Conclusões do Capítulo 7 
A experiência adquirida com a avaliação do desenvolvimento projectual da identidade dos serviços Sapo 
Campus foi bastante enriquecedora. Por um lado, porque tornou possível confrontar directamente 
conceitos defendidos nesta dissertação com utilizadores que possuem nível de literacia visual elevada. 
Por outro, pela experiência em si, já que consolidou um pensamento e uma prática no âmbito do design 
de interacção. 
Dada a impossibilidade de se avançar por um esquema de abordagem mais interactivo, como a 
manipulação de um sistema integrado e não do redesenho de múltiplos serviços, a avaliação manteve-se 
sempre num foro de apreciação informal de um novo cenário gráfico, estrutural e de navegação e 
segundo a mesma estrutura do serviços do SAPO. 
Nos questionários sobre as diferentes fases dos serviços, foi notória entre o grupo de participantes uma 
evolução substancial da primeira fase para a segunda fase, assim como uma regressão, apontada no início 
do capítulo, para a terceira fase. 
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Figura 50 – Representação gráfica do perfil médio dos participantes nas três fases; 
É pertinente reparar que na figura 50, mesmo com um grupo reduzido de 
participantes, as três linhas de perfil semântico assumem curvas muito 
semelhantes, mesmo com diferenças de valores significativas entre elas, o que 
desde logo pode indiciar um défice estrutural grande, nos próprios serviços do 
SAPO. Por esse motivo, poderemos mais uma vez colocar em evidência a 
questão sobre a opção pelos serviços SAPO na definição estrutural do projecto. 
Num olhar mais pormenorizado sobre o gráfico, percebe-se que a questão 17, 
sobre a adequação dos conceitos identitários defendidos pela interface, reuniu o 
consenso nas duas últimas fases do projecto. Este facto deve-se e a um esforço 
enorme na implementação e defesa desses argumentos por parte de toda a 
equipa de projecto, mesmo faltando ainda a definição de alguns elementos. 
Os resultados obtidos, não sendo conclusivos, são pelo menos animadores para 
se poder afirmar que qualquer investimento na persecução dos objectivos 
iniciais do projecto Sapo Campus terão um interesse à comunidade de 
investigadores em design, atendendo o interesse demonstrado na sua 
compreensão. Mesmo assim, esta iniciativa teve o mérito de demonstrar um 
potencial de trabalho a desenvolver, com uma visão estrutural sobre o serviço, 
atendendo à uma massa crítica dos participantes, capitalizada para novas 
iniciativas. 
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Conclusões da PARTE II 
Na definição do projecto Sapo Campus, desenvolvida ao longo desta segunda parte, é importante 
sublinhar alguns pontos apresentados, para se desenvolver uma síntese geral da dissertação e lançar uma 
nova problemática a possíveis desenvolvimentos futuros. Neste sentido, consideram-se os seguintes 
pontos: 
- O projecto Sapo Campus, actualmente disponível pelos serviços de Foto, Vídeos e Blogs, foi 
desenvolvido segundo uma dinâmica de investigação interdisciplinar, onde cada um dos elementos 
responde, pela sua parte do projecto, no âmbito de mestrado, cabendo a esta dissertação, a definição da 
identidade de todo o serviço.  
- O projecto evoca um ambiente desmaterializado e experimental, mas também a incerteza de nada 
permanecer por igual, onde a nova geração de utilizadores é cada vez mais exigente em relação a 
estímulos interactivos. 
- Os serviços do SAPO, definidos fora da esfera desta dissertação como suporte estrutural aos novos 
serviços Sapo Campus, limitam o desafio de desenhar uma ferramenta integral única. Ao mesmo tempo, 
do ponto de vista do Design de Interacção, estes serviços encontram-se num estado de desenvolvimento 
próprio, que permite questionar a sua própria eficiência. 
- Aceitando o desafio de definir uma estratégia identitária que interligue os serviços, o esforço 
conceptual demonstra as suas limitações aquando da sua implementação, condicionado por um sistema 
organizacional complexo.  
- O desafio de trabalhar sobre um modelo predefinido foi recompensado, por se acreditar ter 
desenvolvido um cenário gráfico integrador. 
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Conclusões Gerais 
O problema inicial foi perceber as vivências dos utilizadores nas comunidades designadas “virtuais”, que 
se configuraram no final do século XX e que inauguram novas formas de sociabilidade, de interacção 
entre os agentes sociais e de partilha de um novo espaço de contornos particulares. O estudo e a prática 
levaram-nos à conclusão que estas convivências só seriam possíveis após a apropriação de um conjunto 
de dispositivos tecnológicos, que permitem aceder de uma nova forma ao universo da Web social. 
Conforme verificámos, estes novos dispositivos interferem inevitavelmente no quotidiano, assim como 
o quotidiano se apropria dos próprios dispositivos. 
Por outro lado, as universidades não são hoje mais um centro de conhecimento fechado, mas nós de 
confluência de conhecimento. Conhecimento que se desenrola já dentro de uma normalidade; que é 
idealmente participado por todos e que nos coloca muito perto do pensamento sobre a “cibercultura” de 
Piere Lévy, um novo sistema de conhecimento colectivo, alicerçado na comunicação em tempo real 
facultado pelas novas tecnologias de comunicação.  
O projecto Sapo Campus foi um pretexto e uma oportunidade para estudar estas problemáticas. 
Contudo, como referido desde o início, mostrou-se inevitavelmente preso a uma visão estratégica, 
baseada na gestão dos recursos técnicos e tecnológicos pré-existentes, assim como a um programa em 
relação ao Design predefinido e que envolvia a identidade das organizações (nomeadamente a empresa 
SAPO que financiava o labs.sapo/ua e a Universidade de Aveiro). Pensar o possível, assumiu-se como o 
grande objectivo. 
O subprojecto apresentado, nasce da definição de uma estratégia identitária que procura motivar uma 
nova “cibergeração” - um universo de pessoas que se caracterizam por serem mais fascinadas pela 
manipulação dos estímulos interactivos, do que pela compreensão de mensagens, conforme Graf (2002: 
52). 
No desenho da plataforma Sapo Campus, foram considerados como modelo estrutural os serviços do 
SAPO, associados às ferramentas que despertaram um novo olhar sobre a Web, Wikis, Blogs, 
Microbloges, sistemas de partilha de conteúdos multimédia (Fotos e Vídeos), mecanismos de Taggins e 
Social Bookmarketing. A opção por este conjuntos serviços, representava uma leitura sobre as 
necessidades que os utilizadores sentem de publicar conteúdos de informação. A cada serviço está 
associada uma necessidade específica de publicação. Assim, a definição da identidade do projecto tinha 
como objectivo envolver as pessoas num cenário único e coerente a todos os serviços.  
O processo de desenho procurou simplificar a abordagem dos serviços SAPO, envolvendo-os num novo 
contexto definido pelos aspectos gráficos, estruturais e da navegação. Contudo, estas ferramentas 
impossibilitaram a definição estrutural de um sistema, precipitando o projecto a três fases: a análise dos 
serviço SAPO, a concepção de uma estratégia identitária e o controlo na implementação das soluções 
defendidas. 
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Figura 51- O papel do Design no projecto Sapo Campus no decurso do possível – pensável – possível; 
A figura 52 caracteriza a evolução do projecto, representado o papel do design no seu desenvolvimento. 
A partir da analise dos serviço do SAPO, definiu-se um possível. Entre os vários possíveis a concepção 
corresponde ao pensável, atendendo à análise dos serviços. O controlo, corresponde a um novo possível, 
consequente da capacidade de implementação e gestão das políticas que envolveram o projecto. O papel 
do Design centrou-se sobretudo na definição do pensável, procurando corresponder aos possíveis.  
A visão estratégica integradora do Design esteve limitada. Mas o trabalho desenvolvido deu origem a 
uma solução que acreditamos ser positiva e que enquadra todos os serviços num cenário identitário 
coerente ou pelo menos distante dos constrangimentos interactivos associados aos serviços de apoio ao 
ensino e aprendizagem tradicionais. A opção por um conjunto de serviços predefinidos, pode revelar 
dificuldades acrescidas na compreensão das múltiplas linguagens dos serviços, mesmo atendendo à 
adequação gráfica que se desenvolveu. A existência de múltiplos Backoffices surge como principal 
desafio aos utilizadores, podendo provocar dificuldades na gestão dos seus próprios conteúdos. O 
esforço de implementação acrescido, motivado pelo estudo e compreensão técnica dos serviços, assim 
como a falta de apoio inicial na sua compreensão, contribui para questionar as opções estratégicas. 
No nosso entendimento, não correspondendo a melhor estratégia inicial, a oportunidade de investimento 
e o apoio privados de uma solução tecnológica capaz de auxiliar um sistema inovador no apoio ao ensino 
superior, justifica a decisão inicial que, de outra forma, tornaria muito difícil o avanço e concretização de 
um projecto complexo como o Sapo Campus. Este projecto colocou o desafio de construir uma 
ferramenta que compreendeu os mecanismos de soluções tecnológicas existentes no mercado, assim 
como de integrar de forma diferenciadora uma nova plataforma de serviços. Acredita-se assim que esta é 
capaz de motivar as pessoas para o seu uso e de despertar o interesse do mercados de soluções deste tipo. 
Nesse contexto, acreditamos que os objectivos iniciais desta dissertação foram cumpridos. Embora a 
decisão inicial possa ter limitado a intervenção do design, esta serviu como instrumento de 
aprendizagem de novos desafios que acreditamos serem motivadores de novas abordagens no próprio 
projecto Sapo Campus ou noutros similares. 
O desafio do designer é tornar o projecto naquilo a que se propôs, acrescentar sem reproduzir, 
comunicar para receber, tornando possível a inovação pelo poder da argumentação. O designer constrói 
mecanismos retóricos com propósitos, tendo de ser capaz de se colar na pele do “outro” e conseguir 
entende-lo na transposição de experiências, por mimese. 
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Novos desafios 
As grandes questões que se colocaram ao desafio de intervenção do design e que definiram uma 
abordagem ao desenho de interfaces para a interacção social na Web, estão relacionadas com os seguintes 
factores: em primeiro lugar, as expectativas dos participantes em grupos de discussão; em segundo lugar, 
a informação passível de ser visualizada, originada pelas interacções online; por último, a definição de 
uma linguagem visual adaptada à informação a tratar e às capacidades perceptivas do ser humano. 
O que se designa como novos desafios ao trabalho futuro, tem como principal âmbito de estudo os 
serviços aqui estudados, não existindo considerações directas à definição de novas abordagens de uma 
ferramenta de PLE, que define a problemática geral do projecto Sapo Campus. Esse motivo deve-se mais 
uma vez, ao estudo desenvolvido por parte de outros elementos da equipa de projecto. 
Ao olharmos de novo para as novas necessidades de publicação de conteúdos, que estiveram na base de 
desenvolvimento de novas ferramentas Web, podemos depreender que a ideia de publicar um vídeo, uma 
foto, um post ou um outro qualquer conteúdo é a mesma ideia. Ou seja, aquilo que alimenta as 
expectativas dos utilizadores neste novo entendimento da Web é, na verdade, apenas a acessibilidade na 
publicação, para partilhar e divulgar a respectiva informação produzida, seja ela uma lista de músicas ou 
um álbum de fotografias. 
Nesse sentido, a definição de uma nova ferramenta deve atender a esta abordagem; uma plataforma 
unificada, não só sobre o ponto de vista gráfico (que foi abordado nesta dissertação), mas também 
segundo o ponto de vista técnico e operativo. As possibilidades passarão por desenvolver novas 
metáforas interactivas, mais globais e abrangentes, que permitam aos utilizadores publicar qualquer tipo 
de conteúdo. Desta forma, será mais fácil ao utilizador não perder a motivação, nem se sentir agarrado a 
uma panóplia de novos sistemas, consequentes da evolução da Web e do seu mercado. 
Uma análise da evolução da Web, defendida por diferentes autores, sugere que o futuro desta novas 
ferramentas tenderá a acentuar as ideias chave da Web 2.0. Por este motivo, a diferenciação nessas novas 
ferramentas poderá conseguir-se principalmente pelo desenvolvimento de novos paradigmas de 
visualização de relações na Web: aproximação ao utilizador, através de formas intuitivas e orgânicas; 
criação de relações humanas na criação e partilha da informação e na troca de experiencias. 
A definição de algoritmos complexos, que possibilitem ao sistema aprender as nossas interacções e 
relacionar conteúdos de informação, poderá ser a chave no paradigma de novas visualizações e na 
aproximação de relações e reacções humanas da informação. 
Por sua vez, a dependência constante na ligação à rede, constitui uma grande limitação à publicação de 
conteúdos dessas ferramentas. Sabemos hoje que é possível “desligar” parte desta dependência. Isso será 
possível através da definição de um serviço que permita publicação e armazenamento de qualquer tipo de 
conteúdos e posteriormente, activação dos mesmos para uma comunidade.  
Uma nova ferramenta social com estas características, deve estar também aberta a integrar e gerir 
dispositivos que já fazem parte das actividades comuns das nossas necessidades de rede (como o e-mail 
ou um leitor de feeds), assim como a integrar novos necessidades (como ferramentas de Microblog). 
Algumas destas lógias de desenvolvimento já são visíveis na aplicação de Instant Messenger do Sapo 
Campus, onde se poderá publicar diferentes conteúdos na mesma aplicação para os vários serviços, 
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podendo também ter acesso a novos conteúdos e embebendo serviços externos como o Twitter e o e-
mail. Contudo, esta lógica de interacção existe apenas numa pequena aplicação, em vez de fazer parte de 
um sistema global de apoio ao ensino. 
No projecto Sapo Campus, ao optar-se por uma estratégia de adaptação de serviços existentes a uma 
interacção Web, ficam “fechadas” as soluções a uma ferramenta global, na definição do serviço. Dessa 
forma, abre-se espaço às seguintes abordagens:  
- A primeira abordagem pode vir da concorrência directa de uma plataforma com as mesmas 
características, mas que prove uma estratégia mais voltada para uma ferramenta global integradora, 
seguindo algumas das ideias apresentadas. 
- No âmbito de projecto Sapo Campus poderá pensar-se no desenvolvimento de um BackOffice único, 
que aproveite as páginas de apresentação dos conteúdos da comunidade nos vários serviços, mas onde a 
gestão e publicação de conteúdos faz-se numa única ferramenta, “desligando-se” em parte as opções dos 
serviço do SAPO. Esta estratégia pode servir também como instrumento de reflexão para os próprios 
serviços do SAPO. 
- A área das comunicações móveis (vista com muito interesse pelos utilizadores dos sistemas de ensino), 
poderá apresentar-se como motora das ideias apresentadas. Assim, o desenvolvimento de um sistema 
global pode assumir-se na definição de um software para Mobile, que privilegia a informação reduzida e 
a simplicidade das acções, fora das complexidades provocadas pela Web. 
Estas propostas passam por compreender que a reacção emotiva do sujeito é fundamental para que a 
intervenção do design seja bem sucedida. Para isso, será necessário reflectir sobre novos paradigmas de 
interacção, “desligados” um pouco da visão política e tecnológica, que limita a percepção de abordagens 
inovadoras, na maioria dos casos. 
O objectivo destas abordagens não deve ser o de tornar as interacções mediadas idênticas às interacções 
entre pessoas, pois isso implicaria desprezar as características dos meios digitais. O principal objectivo 
será o de facilitar o acesso a mais informação, que abarque vários aspectos e domínios das interacções 
sociais, sobretudo tornando-a qualitativa. Por outro lado, todas estas interacções sociais, sejam 
presenciais ou virtuais, reúnem as questões do contexto, da identidade, do reconhecimento, do 
desempenho e da regulação. O entendimento destes processos é essencial ao design das interfaces dos 
espaços de interacção social Web, o que obriga os designers a procurar adquirir conhecimentos sobre os 
comportamentos dos indivíduos em situação de interacção social e também a procurar entender as 
interferências da tecnologia das redes de comunicação digitais sobre os processos de interacção social.  
Numa evolução futura do projecto, o papel do designer passa por assumir um papel fundamental nas 
definições estratégicas, orientando modos para as interacções humanas, mediadas por sistemas 
computadorizados na organização dos dados informáticos e na estruturação da experiência humana. O 
desafio do Design, no enquadramento de novos contextos interdisciplinares durante todo o 
desenvolvimento futuro do projecto, será de reflectir continuamente sobre a sua própria capacidade de 
comunicar, qualificar e potenciar a comunicação humana. 
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Obrigada por ter aceite participar nesta experiência. O seu objectivo principal é a avaliação qualitativa 
dos conceitos gráficos da interface subjacentes ao desenvolvimentos do projecto Sapo Campus, 
vocacionado para o apoio ao ensino em ambientes Web 2.0. O actual sistema encontra-se na primeira 
fase de implementação (versão beta ) e está disponível em campus.ua.sapo.pt. 
O roteiro desta sessão está descrito na tabela a baixo, indicando-se os tempos estimados para a 
duração de cada uma das tarefas prevista, num total esperado de cerca de 1h20. 
A    Recepção (descrição dos trabalhos) - 5m 
B    Apresentação audiovisual do conceito do projecto Sapo Campus - 10m 
C    Apresentação da interface gráfica dos serviços SAPO - 10m 
D   Questionário sobre a interface gráfica dos serviços SAPO - 5m 
E    Apresentação da interface gráfica do projecto Sapo Campus - 10m 
F    Questionário sobre a interface gráfica do projecto Sapo Campus - 5m 
G   Apresentação da interface gráfica do projecto Sapo Campus actualmente implementada - 10m 
H   Questionário sobre a interface gráfica do projecto Sapo Campus actualmente implementada - 5m 
I     Discussão sobre a apreciação geral do projecto - 20m 
A sessão será conduzida pelo designer Hugo Silva, que estará ao vosso dispor para qualquer 
esclarecimento. 
Os questionários apresentam uma escala de valores entre dois atributos opostos sendo o valor médio 
(0), um valor neutro. O valor NA (não se aplica) corresponde a inexistência de resposta para a questão 
em causa.
Pretende-se qualificar os conceitos gráficos dos serviços SAPO e Sapo Campus. Por isso todos os 
comentários e sugestões são bem-vindos. Quando estiver a analisar algum conceito “pense em voz 
alta”. Não há respostas certas ou erradas. Não se sinta inibido a apontar aspectos positivos ou negativos, 
ou a enunciar expectativas frustradas ou recompensadas. 
Por último, gostaríamos de lhe agradecer o tempo e esforço dispendidos.
Sessão de avaliação
Parte da sessão de avaliação da interface do sistema Sapo Campus, que agora se inicia, será gravada 
em vídeo (nomeadamente o ponto I ) e gostaríamos de incluir alguns excertos num pequeno filme 
sobre o sistema que será posteriormente publicado em: labs.sapo.ua.pt/sapocampus. Por favor 
indique se permite a divulgação dos excertos onde apareça:
Sim 
Não
Nome:
Assinatura:
Formulário de consentimento
Data:
A apresentação dos serviços do 
SAPO foi:
Ao nível dos apoios audiovisuais:
Ao nível do apresentador:
Opinião global:
A interface ao nível dos elementos 
gráficos parece-lhe:
Opinião global:
A interface ao nível estrutural 
parece-lhe:
Opinião global:
A interface ao nível da navegação parece-
lhe:
Opinião global:
0
excelentepéssima1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
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0
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coerentedesconexa
0
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informativaomissa
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0
harmoniosadesproporcionada
0
elegantedesalinhada
0
flexívelinflexível
0
excelentepéssima
0
muito intuitivanada intuitiva
0
excitantetediosa
0
uso muito coerenteuso nada coerente
0
excelentepéssima
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
Questionário sobre a interface gráfica dos serviços SAPO
Globalmente considerou os conceitos 
gráficos da interface: 
Opinião global:
Através dos conceitos da interface o 
serviço pareceu-lhe:
Opinião global:
0
desadequadosadequados17
18
19
20
21
22
23
24
25
0
lógicosambíguos
0
úteisinúteis
0
excelentespéssimos
0
encorajadordesencorajador
0
tecnologicamente 
avançado
arcaico
0
muito segurosujeita a erros
0
excelentepéssimo
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
0
originaisvulgares
NA
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